ngəzər 


THEL БЕНГ pi 


? A 
playstation ы sə $ 
showcase EF 
Marvels . 


7 A TEARS. KINGDO 


иш Evrenin sonsuzluğunu kanıtlayan oyun 
m. ‚э 
Mək HEP ae Р ШЕ. 
Deadisland2: | DarkestDungeonll | Humanity: | Redfall: 


Dokuz yıllık bekleyiş Ateşle oynanmaz diyenlere Kafaya takacak oyun Yılın en büyük ikinci 
nihayet bitti! ikinci ve son çağrı arayanlar buraya! hayal kırıklığı... 
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Piksel Günlükleri 

Pixel Yazıtlar 

Bilmezsin / Bilmek İstemezsin 
Oradaydım 

Pixel Medya 
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İlk Bakış - Anomaly Agent 
Röportaj - Anomaly Agent 

Alan Wake 2 

Marvel's Spider-Man 2 
[OYNADIK] Steamworld Build 
Bilmeniz Gereken 5 Şey 

Son Zamanlarda Çıkan Oyunların 
PC Portları Neden Kötü 
Durumda? 

Bu Ay Ne Oldu? 


İNCELEMELER 


İnceleme Giriş 

Dead Island 2 

Ash of Gods: The Way 
Afterimage 

Lego 2K Drive 

Planet of Lana 

Darkest Dungeon İl 

Hunt the Night 

Redfall 

Castle of Alchemists 

The Last Spell 

Mayhem Bravvler (VVitchcraft 
ОРОТ) 

Pile Up! (Erken Erişim) 
Terra Nil 

Humanity 

Destiny 2: Season of the Deep 
(UPDT) 

Street Fighter 6 

Everspace 2 

The Legend of Zelda: Tears of the 


A HAZİRAN 2023 Öyungəzər 


ANR 


——. 


шит 
CAN ARABACI 
canG&oyungezer.com.tr 


Hoy Ала! 


Size de Mayıs ayı 6 ay sürmüş 
gibi geliyor mu? Resmen geçmek 
bilmedi koca bir ay. 


“Ne yaptınız peki o koca ayda, 
yine geciktiniz çünkü o kadar?” 
diyorsanız da verebileceğim tatmin 
edici bir cevabım yok. Çünkü iki 
seçim arasına kısılıp “Ne olacak 
bakalım şimdi ülkenin hali?” diye 
tırnak yemek dışında çok bir şey 
de yapamadık. Umutlarımız başka 
bahara kaldı yine ama hayat devam 
ediyor ve Eren'in de OGZ Takımı'nda 
dediği gibi “Hiçbir karanlık sonsuza 
kadar sürmez” 


Neyse, bunu kenara koyalım 
şimdi. Bir oyun dergisi olduğumuz 
için bütün bu kaosun içinde oyun- 
larımızı oynayıp incelemelerimizi 
yazmaya devam ettik zor olsa da. 
Darkest Dungeon Il'nin akıl sağlı- 
ğımı korumama yardımcı olmuş 
olması garip bir durum tabii. Onun 
dışında bu ay bolca Türk yapımı 
oyun konuk ettik sayfalarımıza, 
Castle of Alchemist'inden tutun Pile 
Upfa ve Mayhem Brawler'ın yeni 
güncellemesine kadar burada bu 
kadar çok Türk oyunu görmek gü- 
zel. Street Fighter 6 son dakikada 
gelip yetişti, The Legend of Zelda: 
Tears of the Kingdom muhtemelen 
sadece bu yıla değil, önümüzdeki 
yıllara bile damgasını vurdu derken 
oyunlar açısından oldukça nitelikli 
bir ay geçirdik hiç olmazsa. 


Siz şimdi Haziran sayısını okurken 
biz Temmuz sayısı için Cehennem'in 
kapısını aralıyor olacağız. Yani 
ardına kadar açıldı zaten, biliyorsu- 
nuz ama cereyan yapıyor diye biraz 
araya bir şeyler koyalım diyoruz. 


Çünkü Diablo IV nihayet geldi 
ve gelir gelmez hepimizi çok fena 
pençesine aldı... 
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Bu ay Selam biraz f bs 


Ekrem bizimle bir anısını 
paylaşmak istemiş, Can'la 
ben de dedik ki “Yahu 
biz yazınca tam sayfa küt 
diye basılıyor da Ekrem 
yazınca neden olmasın?” 
Öyle olunca bu ayın Selam 
kısmını bu anıya ayırmaya 
karar verdik. Her oyun эү яи 
peşinde koşan çocuğun 
bir zamanlar bir Сап Bilgi- PANDEMIDE OYNANMAMIŞ OYUNLARININ HUNHARCA 


РАН ÇİNDEN GEÇ Tİ, МІР JAYETFIR га 
ѕауаг, bir Muzaf fer Abi'si DE TOPLADI AMA т 
і і т 7 N T | 
oluyordu ister istemez KALMADI, ЕЕЕ N"OLACAK ŞİML 077” DİYE BAKIYOR MELÜL 


5 | MELÜL, 
Diablo IV batağına düşmeme isteği: 


Valla tabelaya bakınca YAA AK 


Bostancı'da şimdi Marma- 
ray istasyonu olan yerde 
bir zamanlar sabit pazarın 
olduğu, oradan korsan 
oyun ve sahte tamagoçi 
almak için babama yalvar- 
dığım günler aklıma geldi. 
Teşekkürler Ekrem bu anı- 
nı bizimle paylaştığın için 


۹ 


Diablo IV batağına öyle ya da böyle düşme ihtimali; 


—.. 


O ya da bu sebeplerle hayattan bezmişlik oranı: 


—.... 


Steam”deki tüm oyunları 
t ( nın ortalam. 
yüzdesi (ne tesadüftür ki): “ud 


İnadına eğleniyorum 
o zaman ben? Daha iyi 
bir planı olan var mıydı? 
Açıkçası Selam girişini 
yazamadım bir türlü bu 
ay. Sandıktan değişim 
çıkmadı. Ben siyasetçi 
ya da siyaset bilimci 
değilim. Bu işlere gelince 
düz vatandaşım. Sizin 
beklentiniz neydi onu da 
bilemiyorum. İçimde bir 
burukluk, içimde bir inat... 


> MOYUNGEZER: [BASKIYA 5 DK КАГА] NE AÇTINIZ?1 


BEN ÇİLE AÇTIM ÇİLE! 
@gulhiscanpolat 
و‎ | 


Tek söylemek istediğim 

şu sanırım, ben inatla var 

olmaya devam eden bir 
vatandaş çeşidiyim. 
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Cehennemin kapılarını açtık пе 
azık ki. Aşkolsun Lilith ya... (Siz 
ne sanmıştınız ki?) 


Ölülerin gücü adınaaa, güç 
bende artık Necrosu açtık 


iSS 


Guze DK Sadece selam(doyungezer.com.tr değil, Facebook duvarımız, 


Yi! ZAMN Twitter sayfamız, Discord kanalımız da emrinize amade. Gelin! 


Kasetçi Esnaf Ve 
Сап Bilgisayar 


Ekrem S. 


Selamlar herkese. Minimalist biri oldu- 
ğum için elimde ne retro bir cihaz ne de 
oyun var. Bununla beraber Emre'nin ilgiyle 
takip ettiğim Pixel'indeki “Sen bu oyunu 


bilmezsin/bilmek istemezsin” köşesinde yer : 


verdiği oyunların 96901nı “biliyorum”, hatta 
oynadım. Atari 2600, Commodore 64 ve 


Amiga 500'ü arkadaşlarında oynayıp konsol : 


macerasına Famiclone ile bomba bir giriş 
yapan birine “retrocu” denemez mi sizce? 


90/ların ortasındayız. İlkokul 4. sınıfta 
benim babam da Micro Genius marka 
Famiclone aldı. Daha öncesinde Super 
Mario'nun, Circus Charlie'nin ve Street Figh- 


nandığı zamanları hatırlıyorum. Dolayısıyla 
cihazla gelen çoklu oyun kasetindeki Street 
Fighter'da sadece 8 karakter görünce “Yahu 
bunda daha çok karakter olması lazım, 
mesela elinde telli bıçak olan adam yok?!” 
ve Mario'da da “Üzerine binilen yeşil bir di- 
nozor yok bunda, sadece mantar çıkıyor?!” 
diye bu oyunları bulmayı amaç edinmiştim. 
Nihayetinde “Çok adamlı Street Fighter'ı” 


buldum. Yoshi'li Mario'yu ise bulamayıp çok : 290 A 
£ sınıfta büyümüş X ve Y kuşağından çoğu 


i; kişinin mutlaka Kocamustafapaşa semtine 

i bir şekilde yolu düşmüştür. Oyunlarla da 

5 arası varsa Can Bilgisayar'a kesin uğramıştır. 
£ Buranın da kendine ait kuralları vardı. Dük- 
i kan büyük sayılmazdı fakat zengin bir oyun 
£ arşivi vardı. Üstelik orada çalışan abilerin 

5 hepsi oyundan anlıyorlardı! Ortaokulda 

: Sega Mega Drive Il'ye geçtiğimde oyunun 

£ kalitesine göre dolar kuru üzerinden satılan 


sonraları emulatörde oynamıştım.“Dino- 
zorlu Mario var mı abi?”diye sorduğumda 
esnaf ne sorduğumu anlamışçasına “Haa, o 
mu? Yok” diyorlardı. Siz hatırlıyor musunuz 
bu oyunların telefonla oynandığı zaman- 
ları? (Ben hatırlıyorum. Bilhassa Yoshi'li 
Mario aklımda kaldı hatta. Çok da özenirdim 
çocukken niyeyse... -Can) 


Beyazıt-Tahtakale mıntıkasında zamanın 
teknolofi harikası ne ise o ve ona bağlı 
ürünler satılır. O yıllarda doğal olarak bir 
sürü Famiclone ve oyun kasedi satıcısı türe- 
mişti. Adamların tipinden oyunla moyunla 
alakaları olmadığı belliydi, fakat kendilerin- 
ce belirli standartlar getirmişlerdi. Mesela 
“tekli oyun? “üçlü oyun” ve “çoklu oyun” 


Bizi TAKIP ETMENİN 0 KADAR ÇOK YOLU VAR Ki... 


“ir 


i: kasetlerini kategorilere ayırmışlardı. Çoklu 
£ oyun kasedi alacağınız zaman kapak resmi 
£ aldatıcı ve bazen hiç bilgi vermeyen bir 

£ nitelikte olduğundan size yalnızca 2 adet 

£ oyun bakma şansı verirler, 20 saniye göster- : 
£ diktensonra kapatırlardı. Çoklu oyun kase- 
terin aynı Hugo gibi telefonun tuşlarıyla oy- : 


dinin içinden yarım yamalak İngilizcenizle 


£ en ilgi çekici iki oyunu denetmek ve 20 

І saniye pür dikkat küçük tüplü televizyona 

£ odaklanmak bende stresle karışık heyecana 
£ neden olurdu. О zamanlar 9-10 yaşında 

£ olduğumu da hesaba katın. Sevdiğim bir 

i oyuna denk gelince eve gidene kadar 

i: kalbim sabırsızlıktan küt küt atardı. Şimdi 

£ en kral oyun bu heyecanı veremez. 


İstanbul'un merkezinde orta veya alt 


¦ Sega oyunlarından birini almak için ittiğim : 
: 777777 — К : Bilgisayar'ın da kapandığını öğrendim. Nur 


£ içinde yat abi. 


i zaman “Bu futbol oyununun içeriği doyu- 
£ rucu, grafikleri iyi değil; bu ise tam 

i tersi” gibi analizler falan 
i: yaparlardı. İşinin erbabı 
£ denir ya, oyun satıcıları 
£ için de geçerli bu. 


ə - 
KASET - co 


dı. - © е 
f DEO KASET —-—— 


NAR 


IV GAME vw 


- CD GERİ 


Maddi durumumuz el vermediği için 


i teknolojiyi genellikle arkadan takip ettim. 

; Liseye geçtiğimde (2000) PS Опе" yeni 

i: edinmiştim. Bir gün kuzenimin PCsinde 

5 VVorms Armageddon oynayınca bu oyun- 

: dan büyülenmiştim. Oyunun reklamını sağ- 
} da solda yaparken birisi bana VVorms Plays- 
£ tation'da da var demesin mi? Gelgelelim 

: aradım taradım, İstanbul'un sur içini taban- 
i vayla dolaştım, bulamadım. Derdimi Can 

£ Bilgisayar'a açınca Abdullah Abi “Evet var, 

: her pazartesi gel sor” dedi. Ben başladım 

£ haftada bir yarım saat yol yürüyüp “Abi pi- 

£ leysiteyşına vörms geldi mi?” diye sormaya. 
; Gel zaman git zaman umutlarım tükenme 
£ noktasına gelmişti. Bir akşam gittiğimde 

i bana“Ne worms'ü kardeşim, tanımıyorum 
: senil” diye çıkıştı. Ben bu tepki üzerine şok 

i oldum tabii ki. 5 saniye sonra dükkandaki 

i herkes kahkaha attı ve bana tezgahın altın- 
; dan Worms World Party'i çıkardı. Bu yüzden 
i WWP'nin benim için yeri ayrıdır. Yıllar sonra 
£ oralardan kopunca sahibi Muzaffer Abi'nin 
} bir hastalıktan dolayı vefat ettiğini, Can 
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İLK BAKIŞ: ANOMALY AGENT - ENİS KİRAZOĞLU'LA ANOMALY EGENT HAKKINDA 
İLK BAKIŞ: ALAN WAKE 2 / İLK BAKIŞ: STEAMVVORLD BUILD 
İLK BAKIŞ: MARVEL'S SPIDER-MAN 2 / Ef BU AY NE OLDU? 
OYUNLARIN PC PORTLARI NEDEN KÖTÜ DURUMDA / BİLMENİZ GEREKEN 5 ŞEY 


ununun: mz 


= di 


ir insan bir oyuna iki saniyede nasıl 
ype'lanır, onun resmidir işte Ano- 
aly Agent. Cyberpunk? Severim. 
ksel? Severim. 2D? Kötüyüm ama 
s m. Çünkü nostaljisi var! Anomaly 
Agent hakkında şu an çok az bilgiye sahi- 
bim, hatta sizden az bilgiye sahibim çün- 
kü röportajı da görmedim henüz. Ama ilk 
bakışım harbiden ilk bakış olsun diye bu 
şekilde yazmak istedim. Çünkü beni bu 
oyuna sadece fragmanından tam olarak 
nelerin çektiğini anlatmak istiyorum size. 


Görüyorum, anlatamıyorum! 


Hani herkesin pek de açıklayamadığı 
sebeplerden sevdiği şeyler olur. Ne bile- 
yim, çok ses getirmemiş bir film, abstrakt 
bir sanat eseri, tuhaf bir yiyecek kombi- 
nasyonu... Anomaly Agent'taki tasarımlar 
da bende böyle bir his uyandırdı. 


Abi o yandan gelen el kimin fikriydi 
mesela?! Ya çok basit bir şey ama benim 
nedense çok hoşuma gitti. Yani bakın, 
açıklayamıyorum işte ama ne o vücutsuz, 
havada süzülen el? МЕ?! 


Sonra o metal bir top gibi görünüp 
tekmeleyince suratı ortaya çıkan şey!! O 
bir boss mu? Bir karakter mi?! İki şekilde 
de efsane tasarım. Biraz Poke-topuna 
sıkıştırılmış Modok havası veriyor bana. O 
holo-saber'ı da kaçırdım sanmayın! Ben 
kimim? Bana kim ışın kılıcı taşıma hakkı 
verdi? Yoksa elimde floresan lambayla 
kendimi bir şey mi sanıyorum?! Bunlar 


/ 


FE GÜLHİS CANPOLAT 


: hep cevabını merak ettiğim sorular. 


Çevre tasarımları da bizi görecek mi? 


: (Cevap: Evet!) 


Dinamik çevre tasarımı da bir diğer 


Fakat tam olarak nelerle etkileşebilece- 


: ğiz, bunu 2D tasarıma nasıl yedirmiş ekip, 
i bunu da görmek için sabırsızlanıyorum. 


51. 


TÜR: Aksiyon / Macera | YAPIM / DAĞITIM: Phew Phew Games | ÇIKIŞ TARİHİ: Yakında demişler... 


== == 
ə. а, > г 
Af 


Ж Т 


)MALY AGENT 


(AFA BOSS, BENİ BEKLE GELİYORUM! 


: Emeğe saygı, +1 


Son zamanlarda yerli PC yapımları 


i arasından böyle ilgi çekici ve ses getiren 
: ilgimi çeken nokta. Çünkü retro görünüm- : dının: 
} lü oyunları sevdiğim ve nostalji hissiyle 

: daha bir sıcak yaklaştığım doğru olsa da 

i dönemin teknolojik kısıtlılıkları yüzünden 
: birçok 2D oyunun “düz git — vur, düz git — 
} vur, can al - vur” döngüsünde olduğunu 

£ da unutmuş değilim. Anomaly Agent ise 

: bize hem nostaljik hem de teknolojik 

i çevre vaat ediyor. Ki ben bu özelliğin beni 
1 boss savaşlarında yerden yere vuracak 

: olmasına şimdiden psikolojik olarak hazır- : 
i İlyorum kendimi. 


: landırıyor doğrusu. Özellikle de ekiplerin 

: içinde uzun zaman takip ettiğimiz, işleri- 

: ne aşina olduğumuz ve zevkini beğendi- 

. ğimiz insanların olması, bu projeleri daha 

: da kıymetli kılıyor. Hele ki bu dergimizin 

: eski yazarlarından Enis Kirazoğlu gibi çok 

: tanıdık yerden gelince. İnsan uzaktan bak- 
: tığında dahi ortaya güzel bir şeyler çıka- 

: cağını sezinliyor. Ben de Anomaly Agent'la 
ilgili böyle hissediyorum tam. Attık istek 


£ listemize, bekliyoruz! 
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ANOMALY AGENT O O 


ENİS KİRAZOĞLU'YLA 
ANOMALY AGENT HAKKINDA 


OGZ: Öncelikle oyun geliştirme işine 
atılmaya nasıl karar verdin? Daha 
önce ufak bir projenizin olduğunu 


biliyorum ancak iş oradan nasıl bir PC : 


oyunu geliştirmeye geldi? Bir de bu 
arada konsollara çıkıyor musunuz? 


Enis: Aslında bu biraz kardeşimin 
dürtmesiyle oldu. Kendi halinde 
Unity motorunu kurcalıyordu. Ben 
de uzaktan izliyordum. Sonra bir 
gün önüme bir prototip getirdi. Bak 
ben böyle bir şey yaptım dedi. Basit 
de olsa bildiğin oynanabilir bir şey 
yapmıştı. Dedim Sen madem böyle 
şeyler yapabiliyorsun, gel küçük 

de olsa bir oyun yapalım. O da olur 
deyince bir ufak mobil oyun proje- 
sine giriştik. O süreçte işi biraz daha 
öğrendik. Ancak bir gerçeği de fark 
ettik. Mobil oyun dünyası bizim aklı- 
mızın bastığı bir dünya değil. Orada 
bambaşka beklentiler var, oyuncu 
profili farklı. Başarılı olan işler farklı. 
Biz bilmiyoruz bu dünyayı diyerek 
yeni bir karar verdik. Bir sonraki 
oyunumuzu gerçekten sevdiğimiz 
bir tür ve şekilde yapacaktık. E, bizim 
oynamayı sevdiğimiz oyunlar da ya 
PC'de ya da konsolda. Böyle olunca 
Anomaly Agent'a giden süreç de 
başlamış oldu. 


_ Şuanda PCV versiyonu çıkacak. Konsol 


: için de görüşmeler sürüyor. Büyük bir 
: aksilik olmazsa en az iki konsolda yer 
: alacağız. Kesinleştiğinde de duyuru- 


ruz tabii ki. 


: OGZ: Anomaly Agent'in temel kon- 

: septi nasıl şekillendi? Önce türüne mi 
: yoksa hikâyesine/evrenine mi karar 

: verdiniz? İlk koyulan tuğla hangisiy- 

: di? 


: Enis: Aslında ikisi de eş zamanlı 

: olarak oluştu. Biz bir oynanış şeması 
: üzerinde çalışırken o sırada tasarımcı 
: arkadaşımız da konsept çizimlerini 

: yapıyordu. İkisi de hemen hemen 

: aynı dönemde başladı diyebilirim. 

: Tabii sonrasında hem konsept hem 

: de oynanış değişti, şekillendi, bir ton 
revize yaptık. Hiçbir şey ilk başla- 

: dığında kafanda hayal ettiğin gibi 

: ilerlemiyormuş bu oyun geliştirme 

: dünyasında :) 


: OGZ: Grafik ve oynanış tarzında 
: en büyük ilham kaynakları hangi 
: oyunlar? 


: Enis: Görsel açıdan meşhur anime 

: serisi Cowboy Bebop çıkış noktasın- 

: daki ilham kaynağımızdı. Onun este- 
: tiğini temel alarak işe giriştik. Fakat 

: sonrasında kendi çizgimizi kattığımız 
: şeyler ortaya çıkarttık. Oynanış tara- 
: fındaysa oynadığımız her 2D oyun 


muhakkak bize bir şekilde ilham oldu. 


Dead Cells, Katana Zero, The Messenger 
gibi oyunları sayarım. Her biri alanında 
çok iyi işler çıkartan oyunlar. 


OGZ: Kanalında oyundan bahsederken 
Roguelike veya Soulslike bir damardan 
beslenmediğini, oynayıp bitirilecek çizgi- 
sel bir tecrübe olduğunu belirtmişsin. Peki 
oyun ömrünü, tekrar oynanabilirliğini ar- 
tıracak farklı mod, değişik zorluk benzeri 
şeyler bekleyelim mi beklemeyelim mi? 


Enis: Açıkçası oyunu geliştirirken kendi- 
mize kural edindiğimiz ilk şey süreden 
ziyade eğlenceyi temel almaktı. Yani 
süreyi uzatmak için kendini tekrar eden 
şeylere abanmak istemedik. O yüzden de 
çok uzun bir oyun süresi planımız yok. 
Tabii fiyatını da ona göre belirleyeceğiz :) 
Maksat oynadığı süre boyunca insanların 
eğleneceği bir şey üretebilmek. Ama bazı 
oyuncuların daha fazlasını da isteyece- 
ğinin farkındayız. Bunun için de birkaç 
planımız var. Ama bunların kaçını yetiş- 
tirebileceğimizi henüz kestiremiyoruz. 
Zorluk ayarı tabii ki olacak. New Game- 
modu planlıyoruz. Bunlarla beraber özel 
bir mod daha düşünüyoruz ama onu 


sonrasında güncelleme olarak da paylaşa- : 


biliriz, o kısmı net değil. O yüzden henüz 
bir duyuru yapmadık. Çıkmadan önce 
netleştireceğiz. 


OGZ: Oyunun özellik tanıtımlarında “Dün- : 
yayı daha güvenli hale getir уа da felakete : 
sürükle» demişsiniz ya hani, bunu oyunun : 


iki farklı sonu olacağına mı yormalıyız? 
Yoksa gidişata göre daha fazla sayıda son 
bizi bekliyor olabilir mi? 


Ты 


m. 
А ; 


: Enis: Evet, iki farklı son olacak oyun 
Ama en büyük örnekleri sayarsam Celeste, : 


içerisinde. Öyle Silent Hill gibi 5 farklı son 


: ekleyelim. Biri geyik olsun biri easter egg 
: barındırsın falan diyecek bütçemiz yok 

Я maalesef :) O yüzden ікі olsun bizim olsun : 
: dedik. 


: OGZ: Geçen ay başında istek listesi sayısı- 
: nı 70 bin olarak açıklamıştınız, son durum 
: nedir? Bu kadar büyük bir ilgi bekliyor 

: muydunuz? 


: Enis: Şu anda istek sayımız 110 bin 
üzerinde. Açıkçası hiç bu kadar yüksek 

: bir ilgi beklemiyordum. Bunun çoooook 
: uzağında bir beklentim vardı. İlk 3 gün ya- : 
: şadığım şok ve mutluluğu tarif edemem. 
: Destek verenlere bir kez de buradan 

: teşekkür etmiş olayım. 


: OGZ: Henüz bunu sormak için çok erken 
: belki ama Anomaly Agent bir seriye 

: dönüşebilir mi, yoksa Phevv Phevv Games 
: olarak Supergiant gibi her profede farklı 


5 


: denizlere mi yelken açmak istiyorsunuz? 


: Enis: Devam oyunu yapmak gibi net 
: bir planımız yok şu an için. Ancak işlerin 


ne noktaya gideceğini bilemiyoruz. 


: Supergiant bile her oyunda farklı farklı 

: şeyler denerken Hades'in başarısından 

: kaçamadı, Hades 2'yi geliştiriyor şu anda. 
: Oyuncuların talepleri o noktada belirleyici 
: oluyor. O yüzden oyunun insanlar tara- 

: fından ne kadar beğenileceği en önemli 

: kriter. Sonra bir bakmışız Anomaly Agent 

: 16falan geliyor böyle. 


: OGZ: Tamamdır abi çok teşekkür ettim, 

: başarılar tekrardan. Bu arada hazır bura- 

: dayken, hani ofiste jelibon alacağım diye 
: benden bir 10lira almıştın ya, sana zahm- 


: Enis: Ben teşekkür ettim davet için. Artık 
: rezervi var diye biliyorum jelibonun abi. 
: Ben sana oradan bir paket şey ettirsem 

: ödeşmiş oluruz gibi be. 


r— 
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ANOMALY AGENT О O 


lan Wake Stephen King ile Twin 
eaks'i aynı potada birleştiren 
п derece özel bir yapımdı. 


ikaye anlatımı olarak David Ly- : 
nci ten ziyade King daha yakındı ama : 


içerisinde bolca doğaüstü unsur, bolca 
cevapsız bırakılan soru, bolca rahatsız 
edici sahne bulunuyordu. ‘Herkese 
göre olmayan”bu özel oyunun devamı 
da gördüklerimden yola çıkarsam ilk 
oyunu sevenleri hiç üzmeyecek gibi 
duruyor. 


Hoş şunu da söylemek lazım ki Alan 
VVake 2 oynamak için ilk oyunu bilme- 
ye bile gerek olmayacakmış, çünkü 
Remedy bu deneyimin yeni oyun- 
cular için de iyi bir başlangıç noktası 
olmasını istiyor. Hikaye tabii ki yine 
ünlü korku yazarı Alan Wake etrafında 
gelişecek ama bu sefer oyunda ikinci 
bir oynanabilir karakter de var: zorlu 
vakaları çözmesiyle tanınan FBI ajanı 
Saga Anderson. 


Bright Falls kasabası bir dizi ayinsel 
cinayetle sarsılıyor ve Anderson da bu 


Ancak Anderson bir korku öyküsünün 
sayfalarını bulmaya başlayıp da orada 
yazanların gerçeğe dönüştüğünü fark 
ettiğinde kendisini adeta bir kabu- 
sun içerisinde buluyor. Bu sayfalar ve 
yaşanan olaylar 13 yıl önce ortadan 
kaybolan yazar Alan Wake ile doğru- 
dan bağlantılı. 


Peki o sırada Alan Wake ne yapıyor? 
Kendisi bu dünyanın dışındaki bir 
kabusun içerisine sıkışıp kalmış, zaten 
bu hikayeyi yazmasının sebebi de bu 
şekilde etrafındaki gerçekliği şekillen- 


: dirip o hapisten kurtulmak. 


olarak oynayacak ve ortağımız Alex 

: Casey ile birlikte cinayetleri araştırma- 
: ya başlayacağız. Spoiler olmasın diye 

: açıklanmayan bazı olayların ardından- 
vakayı aydınlığa kavuşturmakla görevli. _ за istediğiniz zaman Anderson ve Wake : 

; arasından seçim yaparak hikayeyi 

i onların gözünden yaşamaya başlaya- 
İ cağız. Zaten iki hikaye de sürekli iç içe 
} geçecek çünkü iki kahraman da farklı 
: boyutlarda olsalar bile aynı zaman di- 
i liminin içindeler. Oyunun tek bir sonu 
Е olmayacağı da söylenenler arasında. 


: kasabası, kasabayı ve gizemli gölü 

: çevreleyen yaşlı orman ve bir diğer 

} kasaba olan Watery'de geçerken, Wa- 
i ke'in kısımları ise Dark Place'in çarpık 
} dünyasında geçecek. 


Oyunun en başında Saga Anderson 


Anderson'un kısımları Bright Falls 


T 


“ 2 


Bu noktada önemli bir detayı da 
belirtmek lazım aslında, Fragmanda 


i Alex Casey kim canlandırıyor fark 
ettiniz mi? Remedy'nin kreatif direk- 

} törü ve Max Payne'in yüzü Sam Lake! 

i Peki ya kim seslendiriyor dersiniz? Max 
i Payne'in sesi James McCaffrey! Remedy 


Control'ün AWE genişleme paketiyle 


i birlikte Alan Wake ve Control evren- 

i lerini birbirine bağlayarak Remedy 

i Connected Universe'ü yaratmıştı. Her 

i ne kadar Мах Paynefn hakları Rockstar 
} Games'te olsada Remedy bir şekilde 

i gözbebekleri Max Payne'i de çaktırma- 
} dan bu evrene bir şekilde dahil etmiş 

: diyebiliriz anlayacağınız. Zaten Alex 

: Casey aslında Alan Wake'in yazdığı The 
i Sudden Stop romanının baş dedek- 

} tifi ve o hikaye de neredeyse Max 

} Payne'nin aynısı. Yani Remedy her türlü 
: beynimizi yakmayı hedefliyor Alan 
i VVake 2 ile :) 


- 


с. eR 


,ə” 
ALAN VVAKE 2 (6) (ə) 
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MARVEL”S 
SPIDER-MAN 2 


SİYAH KOSTÜM İNCE GÖSTERİR... 


FE ONUR KAYA 


laystation etkinliği, tadımlık olmak- 
an ileri gidemeyen State of Play'ler- : 
en biri olmamasıyla bile beklenti 
ükselten bir hüviyete sahipti. Ma- 
yıs sonundaki en büyük hayal kırıklığımız 
değildi belki maalesef ama uzun süredir 
sesi soluğu çıkmayan Naughty Dog ve 
Sucker Punch gibi stüdyolardan karşımı- 
za bir şeyler ile çıkmalarını bekliyorduk 
elbette. Üzerine beklentinin de ötesin- 
de, şunun şurasında birkaç aya çıkacak 
olan Marvel's Spider-Man 2 gözümüze 
uzun uzadıya bir görünmesi zaruriydi ve 
göründü de. 


Çok şükür sunumun ve ayın geri ka- 
lanı ne kadar hayal kırıklığı olursa olsun 
Spider-Man 2 görüntüleri hayal kırıklığı 
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olmadı, üzerimize bir bomba gibi düştü- 
ler! Önden balta girmemiş ormanlarda 
aradığı heyecanı bulamayan Kraven'ın 
arz-ı endam edişini seyrettik; elindeki 
haritada sadece Manhattan'ın olmama- 
sından oyun alanımızın genişlediğini fark 
ettik. Burada resmini gördüğümüz Lizard 
(Wraith'ide unutmayalım -Can) harici 


Spider-Man kötülerinin hepsinin ilk oyun- : 


dakiler olması biraz tadımı kaçırdı çünkü 


eğer bu, kendileriyle tekrar kapışacağımız : 


anlamına geliyorsa Tombstone veya Tas- 
kmaster gibi nispeten önemsiz kötülerle 
tekrar karşılaşmanın tadımı kaçıracağını 
itiraf etmem gerek. Arkham oyunları da 


zamanında benzer bir yola sapmıştı ancak : 


oradaki yeniden yorumlamaları daha 

ilginç bulmuştum, Batman kötülerinin 
Spider-Man kötülerinden iyi olduğunu 
itiraf etmek gerek. İlk Spider-Man oyu- 


nunda istemediğimiz kadar sokak suçlusu : 


ve Sable askeri dövdüğümüz düşünüldü- 
ğünde bu tarz tekrarların çok iyi fikirlerle 


önümüze koyulmazsa tecrübeden eksilte- : 


ceğini düşünüyorum. 


Ha tabii iki dakikalık Kraven sekansı 
bittiği anda bunları tekrar düşünebildim 


: mi? Düşünemedim. Zira tanıtımın esas 

: bombası banliyödeki bir evin bodru- 

: mundan kapısını parçalayarak, üzerinde 

: siyah kostümle fırlayan, tehditkâr sesi ve 

: simbiyot dokunaçlarıyla yargı dağıtan bir 
: Spider-Man'di. Çizgi romanlarda Peter'ın 


MARVELS SPIDER-MAN 2 (ə) (ə) 


: simbiyot kostümüyle tanışma sürecinde 

: simbiyot güçlerini Venom kadar agresif 

: bir şekilde kullandığını görmüyorduk. 

: Kostüm kas gücünü ve agresifliğini elbet- 
: teartırıyor, üzerine bir de organik ağlar 

£ atmasına imkân tanıyordu elbette ama 
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dokunaçlarla burada gördüğümüz türden 
bir şov yapması söz konusu değildi. Bu bir 
problem de değil elbette, Insomniac'ın 
kendi evreninde Peter" siyah kostümle 
dansa hızlı başlatacak olmasını kendi 
adıma beğendim. Oynanış tarafında yara- 
tabileceği olasılıkları düşünmek bile çok 
heyecan verici ve tanıtımı bunun üzerin- 
den yapmak elbette en doğru karar. 


Lakin kafamı kurcalayan bir nokta 
var. Oyuncuyu güçlendirmek, ona yeni 
özellikler vermek ne kadar oturmuş ve bu 
devirde gereklilik haline gelmiş bir oyun 
tasarım anlayışı ise, o güçleri ondan kalıcı 
olarak almak da o kadar tat kaçırıcı bir 
şey. Marvel's Spider-Man 2'nin ilk duyuru 
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fragmanında Peter" normal kostümü- 
nün sırtına mekanik kollar eklenmiş bir 
versiyonuyla görüyorduk. Fragmanın 
sonundaysa biricik Candyman'imiz Tony 
Todd tarafından seslendirilen Venom yü- 
zünü gösteriyordu. İlk oyunun simbiyotun 
kaynağına getirdiği yorum farkı düşünül- 
düğünde benim aklıma çizgi romanlarda- 
ki gibi “Önce siyah kostüm, sonra Venom” 
yolundan gitmek yerine “Önce Venom, 
sonra siyah kostüm” yapabilecekleri ve 
siyah kostümü üçüncü oyuna saklayabi- 
lecekleri gelmişti. Buradan bunun böyle 
olmayacağı anlaşılıyor ama Venom'un bu 
oyunda boy göstereceği de kesin. Peki bu 
adamlar oyunun orta yerinde siyah kos- 
tümün verdiği tüm özellikleri, sağladığı 


tüm gücü elimizden alıp normal kostüme 
geri mi döndürecekler bizi? Bu oynanış 
tarafında biraz tat kaçırıcı olmayacak mı? 
Iron Spider misali mekanik kolları olan 

bir standart kostüm teselli ödülü olarak 
sunulursa, siyah kostümün yerini noksan- 
sız tutabilecek mi? An itibariyle Marvel's 
Spider-Man 2 hakkında en çok merak 
ettiğim nokta bu. Zamanında Spider-Man 
3'ün film oyununda siyah kostüm gidince 
çok ağladığım geliyor aklıma. 


Peter siyah kostümle şovunu yaptıktan 
sonra tam da tahmin ettiğim şey oldu ve 
Insomniac Marvel's Spider-Man 2 ile GTA 
5'e öyküneceğini ayan beyan gösterdi; 
ekranda “Tuşa bas Miles'a geç” uyarısı be- 


lirdi ve oyun sinirli siyan Spider-Man'den 
mülayim küçük Spider-Man'e zıpladı. 
Ağlarını gerip kendini hızla yüzlerce metre 
ileri fırlatan bir Miles'ın hemen akabinde 
VVingsuit açıp uçan bir Miles gördük ve 
Spider-Man'in klasik koltuk altı ağlarını 
Wingsuit'e çevirme fikri için hep beraber 
bir kere daha MCU'ya teşekkür ettik. 
Ratchet & Clank Rift Apart'taki boyutlar 
arası geçişlerin aksine, Wingsuit'in yüksek 
hızının cidden SSD gerektirecek seviye- 
de olduğunu da görmüş bulunduk. Bu 
noktada yine bir parantez açıp, oyun 
hakkında ikinci en çok merak ettiğim şeyi 
de paylaşmak istiyorum sizlerle: Kelime- 
nin tam anlamıyla uçabilmek, oyunun bir 
yerden bir yere gidiş keyfinden, haliha- 
zırda zaten biraz basit olan ağla salınma 
mekaniklerinden bir şeyler eksiltmeyecek 
mi? Eksiltecekse de VVingsuit kullanımının 
bir sınırı olacak mı? Eğer Miles süzülme 
mekaniğini kendini sapanla fırlatır fırlat- 


Bize göre Playstation Shovvcase”te gördüklerimizin sıralaması: 
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Assassin's С 
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Final Fantasy XVI 
Fairgame$ 
Helldivers 2 


Svvord of the 


The Plucky Squire Concord 


Foamstars 


Alan VVake 2 
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maz kullansaydı “Belli bir hıza ulaştıktan 
sonra kanat açabileceğiz herhalde?” 
derdim ama böyle olmadı. O yüzden bu 
konuda da merak içerisindeyim. 


Miles"n VVingsuite ek olarak birkaç 
yeni alet edevat sergilemesinin ardından 
başlayan kovalamacayla görüyoruz ki yeni 
oyunda sinematik aksiyon sekansları her 
zamankinden daha heyecan verici olacak. 
Aynı kovalamaca içerisinde iki Spider-Man 
arasında geçişlerin bu kadar yumuşak ve 
şık yapılması bile Insomniac'ın elinden ge- 
leni ardında koymadığını gösteriyor. Mar- 
vel Spider-Man 2, Arkham oyunlarından 
uzaklaşıp Uncharted'a daha bir yaklaşmış 
gibi. Ha tabii bunun tüm oyuna yayılıp 
yayılmadığını söylemek mümkün değil 
çünkü hatırlarsanız ilk oyunun tanıtımı da 
oyundaki sinematik aksiyonun en yoğun 
olduğu görevlerden ikisiyle, helikopter 
kovalamacası ve Raft baskınıyla yapılmıştı. 


Ön mühi МАКЫ. Drecebecn Ё şib 
J ALAN 2 ll X 


Marvel's Spider- 
Man 2 


Metal Gear Solid 


Dragon's Dogma 2 Delta 


А zə 


reed Phantom Blade 
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Sea Revenant Hill 
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Bu tarz ayrıntıları göz önüne aldığımızda, 
oyun baştan sona soluksuz aksiyonla mı 
geçecek, yoksa ilk oyundakiyle benzer bir 


rının pek de süper olmadığını hatırlata- 
bilirim ancak. Uçmak, kaçmak, dokunaç 
fantezilerine girmek güzel, bunları dah 
geniş bir haritada iki farklı süper kahra- 
manla yapmak harika ancak ilk oyundaki, 
yan görev içeriğinin/aktivitelerin tekrar 
düşmesi, ana görev tasarımlarının fazla 
basit olması gibi nispeten büyük prob- 
lemleri ortadan kaldıracak şeyler değiller. 
Insomniac'ın bu iki problemi gidermek 
adına bir şeyler yaptığını görmediğim 
sürece de oyuna olan heyecanım dizgin- 
lerini kıramıyor elbette. Oyunun ertelen- 
meyeceğini defalarca dile getirmelerine 
rağmen hâlâ net bir çıkış tarihi gelmemiş 
olması da ilginç. 


з | 


Immortals of 


Marathon üzun 


ürüst olayım, Steamworld Build'in 
odak noktası olan “Şehir Kurma” 
oyunlarını en son Cities: Skylines'ın 
ilk çıktığı dönemde oynuyordum. 
Ama Steamworld'ü seri olarak sevdiğim- 
den (özellikle Dig 2) Steamworld Build'e 
erkenden göz atma şansı elime geçince 
hemen atladım. Serinin steampunk — 
vahşi batı karması teması, tasarımları 
ve oynanışı her zaman beni içine çek- 
meyi başarmıştı ve oynadığım kadarıyla 
Steamworld Build'in de bunu rahatlıkla 
başardığını söyleyebilirim. 


Oyunun amacı ve döngüsü bir hayli 
basit. Eski, artık kimsenin yaşamadığı 
bir şehre gidiyorsunuz, bu şehri tekrar 
canlandırıp, kayıp eski çağ teknolojilerini 
bulup ölen gezegeninizden kaçmaya 
çalışıyorsunuz. Şehri kurması ve yöneti- 
mi de bir o kadar basit. Şehre çalışanları 
getirmek için kalacakları yerleri inşa 
ediyorsunuz, e tabii bu inşaları yapmak 
için de bolca oduna ihtiyacınız oluyor. İlk 
önce bir kereste fabrikası, ardından bu 
kerestelerin tahtaya dönüştürülmesi için 
ormancı binası, bunları da saklamak için 
bir depo kuruyorsunuz. Anlatması çok 
uzun ama farenizle üç tıklamayla yaptığı- 
nız bir şey, merak etmeyin. 


Böyle başlayan oynanış döngüsü şehir- 


deki çalışanlarınızın isteklerini tatmin edip : 
seviye atlatarak ve yeni “Kilometre taşları”- : 


na ulaşıp daha yeni şehir sakini sınıfları 
açarak devam ediyor ama oyunun asıl 


STEAMVVORLD BUILD 


ŞEHİRCİLİK VE MADENCİLİK BİR ARADA! 


4? SABEİ ERKAN SABANCI 


: “Steamworld” kısmı madenleri keşfedip, 
} dungeon crawler kısmına geldiğinizde 
i başlıyor. 


Steamvvorld Build'in bu tarafı bana 


i oyunu satan kısmı oldu dürüst olayım. 

i Madenlere girdiğinizde yepyeni bir 

i oynanış tarzı benimsemeniz gerekiyor 

i çünkü. Yine ilerlemeniz için gereken 

i kilometre taşları ve bulmanız gereken 

: şeyler var ama burada da madencileri işe 
: almanız, madenin üstünüze yıkılmaması 
i için düzgün kazmanız ve desteklemeniz, 
i hem maden için hem de şehir için lazım 

i olan altın, hurda parçaları gibi yükseltme 


malzemelerini tespit etmeniz ve maden- 
de ilerledikçe gelen düşmanları savuş- 


i turmanız gerekiyor. Fakat benim maden- 
: lerde ilerledikçe korktuğum şeylerden 


: biri iki tarafın da (özellikle ham madde 

: açısından) kontrolünü kaybetmekti. Ama 
: oyunun “Yönetim Ekranı” nelerin eksik, 

i nelerin fazla olduğunu size bayağı açık bir 
} şekilde gösterdiğinden ve tek tuşla ma- 

i den ve şehir arasında geçiş yapabilmek 

: gibi bir kolaylık sağlandığından pek de 

} dert olmadı oynayabildiğim süreçte. Çok 

: darda kaldığınızda takas yapabilme gibi 

: bir seçeneğinizin olması da cabası. 


Oyunun ÇOK TATLI göründüğünü de 


i belirtmem lazım. Steamworld'ün hoş 

i sanat tarzı, özellikle renkleriyle kendini 

i Build'dede yine öne çıkarıyor. Şimdilik 

i canımı sıkan şey şehir özelleştirmenin 

: biraz kısıtlı olması, çünkü bu görsellikte 
i bir oyunla insanın madeni de, dünyadan 
i kaçmayı da bırakıp gözlere şenlik bir 

i steampunk - robot şehri yapası geliyor. 

i Onun da tam halinde ya da güncelleme- 
: lerle geleceğine inanıyorum. 


Tabii canımı sıkan bir diğer şey de 


Е oyunun “2023” dışında bir çıkış tarihi 

: bulunmaması. Ата çoğu şeyi bu kadar 

} oturmuşken ve bu halinde neredeyse 

: sıfır problemle karşılaşmışken pek de 

* bekleyeceğimizi sanmıyorum. Tek dileğim 
i şu Haziran Kaosu içinde çıkmaması, arada 
: kaynamasını istemem. Steamworld'le- 

: rin yeteri kadar hakkı yendi, bir daha 

i; olmasın! 
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Kısaca 
Shadovvrun 


{ üçlemesinin 
CAN ARABACI yapımcısından 


Indiana Jones 


HAKKINDA BİLMENİZ GEREKEN 5 ŞEY, —” 


LATEEF 


v Ф є 


` 


SKILLS 
... E. 


UNDRAWN HAND 


TÜR: Taktik Strateji / Rol Yapma Oyunu | YAPIM: Harebrained Schemes | DAĞITIM: Paradox Interactive 
PLATFORM: PC, Xbox Series X/S, Xbox One | ÇIKIŞ TARİHİ: Belli değil 
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SON ZAMANLARDA ÇIKAN 
OYUNLARIN PC PORTLARI 
NEDEN KÖTÜ DURUMDA? 


PC MASTER RACE'İN SANCILI DÖNEMİ... 


otham Knights, The Callisto Protocol, 
Wild Hearts, The Last of Us Part I, 

tar Wars: Jedi Survior, Redfall. Son 
-7 ayda PC'ye facia şekilde çıkan 
oyunlardan sadece birkaçı. Öyle kötü 
durumdalar ki piyasadaki en güçlü kartla 
bile 60 FPS almak mümkün olamıyor. Hat- 
ta bazen bırakın 60 FPS'yi, yırtılmalar ve 
takılmalardan oyun oynanamaz duruma 
geliyor. 


Bu kadar çok oyunun PC'de can 
cekişmesinin bir sebebi olmalı, değil mi? 
Bunu kestirme yoldan “Firmalar açgözlü 
oldukları için” diyerek cevaplayabilirsiniz 


ve yanılmış da olmazsınız. Ancak buzdağı- : 


nın görünmeyen tarafında teknik dertler 
azımsanmayacak kadar fazla ve bu yazıda 
bu teknik dertlere odaklanacağız. 


Vizyon sancıları... 


Hepsinden önce her oyunun aynı 
geliştirme sürecine ve mantalitesine 
sahip olmadığını belirtmek gerek. Bazı 


ДК FSR 2 PERFORMANCE 
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AK FSR:2 BALANCED 


A MERT KÖSE 


: firmalar ana platform olarak PC'yi tercih 
i eder ve oyunlarını öncelikli olarak PC'de 
çalışacak şekilde geliştirirler. Ardından bu 
} versiyon konsollara uyumlu olacak şekilde : 
: düzenlenir. Başka firmalarsae tam tersi, : 
i önce konsollara ardından PC'ye geliştirme : 
: yapar -ki günümüz AAA oyunlarında gör- 
i düğümüz trend de genellikle bu yönde. 


Bunun bu şekilde olmasının en büyük 


i sebebi konsolların sabit bir donanım 

i setine sahip olmasından geliyor. Yani bir 

i oyun geliştirilirken geliştirdiğiniz konso- 

: lun işlemcisini, ekran kartını, mimarisini vs 
: biliyorsunuz ve bunun değişmeyeceğinin 
i de garantisi var. Öte yandan PC'de onlarca : 
i farklı donanım parçasından sayısız kom- : 
i binasyon çıkarmak mümkün. Bu da her 

i bir kombinasyon için ayrı (ve ciddi emek 

i isteyen) bir iş anlamına geliyor. Firmaların 
: önceliği de geliştirme sürecini olabildi- 

: ğince kısa tutmak istemelerinden ötürü 

| tabii ki de konsollar oluyor. Bu yüzden РС 
: optimizasyon süreci, geliştirme döngüsü- 
i nün en sonunda yer alıyor ve yeterli vakit 


AK FSR 2 QUALITY 


; kalmadığından malum tablo oluşuyor. 


| Shader “belası” 


PC'de yüzlerce farklı sistem oluştura- 
bilmenin oyun geliştiricileri için yaşattığı 


i en büyük sorunlardan biri de shader. 

i Tanımlamak gerekirse shader, ekran 

i kartı üzerinde çalışan, oyun ekranında 

i gördüğümüz objelerin ekranın neresinde 
: (pozisyon, texture koordinatları) ve nasıl 

i görüneceğini (renk, alfa değeri) hesap- 

: layan bir programdır. İşlemci tarafından 

: gerçekleştirilen bu hesaplamaların, ekran- 
} da (programcı ağzıyla demek gerekirse 


: için devasa oranlarda yapılması gerekiyor. 


Eğer konsollar gibi sabit bir donanı- 


ma geliştirme yapıyorsanız, tüm shader 

: hesaplamalarını önden yapıp oyunun 

i dosyaları içerisine koyabilirsiniz. Böylece 

| oyun esnasında herhangi bir hesaplama- 
i ya gerek kalmaz. Ancak PC'de oyuncunun 
i nasıl bir kombinasyona sahip olduğu 


4K NATIVE + TAA 


> 
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bilinmediği için shader hesaplamaları 
önden oyuna eklenemiyor. Bu yüzden ge- 
liştiriciler bu zorlu duruma farklı çözümler 
getirmek zorunda -ki bu da zaman (ve 
haliyle para) isteyen bir şey. 


Uygun çözüm bulunmadığı takdirde 
oyuncuların anlık takılmalara maruz 
kalması kaçınılmaz olur. “Shader stutter” 
adı verilen bu durum, özellikle Unreal 
Engine 4 oyunlarında karşılaştığımız bir 
şey. İşlemci, kendi tarafında o kadar fazla 
shader hesaplaması yapıyor ki, ekrandaki 
değişime yetişemez oluyor ve ekran kartı 
gereken shader hesaplamaları ortada 
olmadığı için sahneyi yenileyemiyor ve ta- 
kılma gerçekleşiyor. Bu sorun, işlemcinin 
çoklu çekirdek kullanmaması sorununun 
da bir yansıması aslında. 


İşlemci Çoklu Çekirdekleri 


Yeni nesil konsollarda da artık çoklu 
çekirdeğe sahip işlemciler var ancak her 
oyun hâlâ bu avantajı tamamen kullana- 
cak şekilde geliştirilmiyor. Buna konsol 
odaklı geliştirilen bir oyunun tüm çekir- 
dekleri kullanmasını gerektiren bir durum 
olmamasını neden olarak verebiliriz. Ama 
bu yüzden konsolda sorunsuz çalışan bir 
oyun PC'ye portlandığında işlemcinin 
sadece belirli bir yüzdesi çalışır oluyor. Bu 
durumu düzeltmek için tabii ki yine ekstra 


kodlama, dolayısıyla efor ve zamana gerek 
oluyor. 


Eğer bu yapılmazsa, işte shader hesap- 
lamaları gibi bir senaryo ortaya çıkıyor ve 
ekran kartı ne kadar güçlü olursa olsun 
işlemciden istenen hızda cevap gelmediği 
için de oyun kötü performans veriyor. 
Hem ekran kartı hem de işlemci tam per- 
formansını kullanamıyor bu durumda. 


RAM (Hafıza) Mimarisi Fark- 
lılığı 


Belki bu yeni bir şey değil ama konsol- 
larda PC'lerin aksine tek bir RAM alanı 
bulunuyor. PC'de ise ekran kartının ayrı 
(VRAM), sistemin ayrı (RAM) hafızası 
bulunur. Birçok PC sistemi için toplam 
hafıza alanının konsollara göre daha fazla 
olduğunu rahatlıkla söyleyebiliriz. Konsol 
odaklı geliştirilen bir oyun PC'ye portlan- 
dığında aslında avantailı bir konuma geç- 
miş oluyor hafıza anlamında. Ancak bu 
avantajı kullanmak için yine buna uygun 
kod yazmış olmak gerekiyor. Ve tahmin 
edin bu ne gerektiriyor? Zaman ve para. 


Yukarıda bahsettiğimiz tüm bu optimi- 
zasyon çözümleri aslında API'lar aracılığıy- 
la gerçekleşiyor. API'lar (bu konu özelinde 
tanımlamak gerekirse) geliştiricilerin 
donanımı daha kolay şekilde yönetmesini 
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sağlayan yazılım hizmetleridir. API'lar da 
bir yazılımdır ve geliştiricilerin daha az 
kod yazmasını sağlar. 


PC tarafında hatırı sayılır yazılım çö- 
zümleri var. Grafik programlama özelinde, 
Windows'ta özellikle DirectX, OpenGL, 
Vulkan kullanılıyor. Bu yazılımlar, her yeni 
versiyonda farklılaşıyor. Yeni bir ekran 
kartı serisi, bu versiyonları destekleyerek 
ve belki de o versiyonda daha iyi çalışarak 
piyasaya çıkıyor. Ortalama bir AAA oyun 
geliştirme süresinin 5 sene olduğunu dü- 
şünürsek, sadece bu süreçte bile NVIDIA 
iki jenerasyon ilerlemiş oluyor. Bu da daha 
fazla iş demek oluyor PC tarafında. Piyasa- 
da yeni АР ап bilen geliştiricileri bulmak 
da zor olduğundan ortaya sancılı bir süreç 
çıkmış oluyor. 


PC portlarının şanssız kaderi aslında 
uzun süredir böyle. 90'larda da konsol- 
ların farklı mimariye sahip olmasından 
ötürü çok sayıda kötü PC portları görüldü. 
Ancak o zamanın geliştiricileri artık oyun 
geliştirmiyor ve yatırımcı baskısı altındaki 
bugünün firmaları yoğurdu üfleyerek 
yemiyor. Bu makus talih ne zaman değişir 
pek bilinmez ama son aylardaki, tüke- 
ticiye hakaret denilecek seviyedeki PC 
portlarının önüne geçilmesi için belki de 
evrensel anlamda regülasyonlara ihtiyaç 
var. 
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Mikro-ödeme üstadı Activision bir kez daha nostaljiyi çil çil paraya 
çevirmenin yolunu buldu ve Modern Warfare 2'ye ikonik MP5 ve 
ACR seslerini getiren Throwback Audio Pack" yayınladı. 2400 CoD 
puanı, yani 20$. İki silah sesine 20$. Vay canına. 


№. ^ч, 4 
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Harry Potter şöyle, Rovvling böyle, boykot ediyoruz, kolaları yere 
döküyoruz dendi dendi ama Hogwarts Legacy kısa süre içinde 
15 milyondan fazla satıp 1 milyar doların üzerinde gelir elde 
etmeyi başardı. Hatta böylece Warner Bros'un 1 milyar dolar 
hasılatı aşan 5. markası olmayı başarmış da oldu. O zaman pro- 
testoya devam. 


Yılın en önemli oyunlarından biri olan 
The Legend of Zelda: Tears of the King- 
dom'ın çıkışının üzerinden 24 saat bile 
geçmeden bir oyuncu oyunu hiçbir 
amiibo da kullanmadan, kendi keşfettiği 
glitchler sayesinde 94 dakikada bitirmeyi 
başardı. Sadece ana hikâyesi bile ortala- 
ma 55 saat süren bir oyundan bahsedi- 
yoruz :) Güncel speedrun rekoruysa amii- 


bo destekli olarak 70 dakikaya kadar indi. 


Cumhuriyet tarihimizin en karanlık dönem- 
lerinden birine adım attığımızı düşündüğüm 
için bu ay buraya hiç de öyle çiçekli böcekli bir 
şeyler yazasım gelmiyor. Önümüzdeki birkaç 

yılı düşününce bebek oğlum Can için üzgünüm, 
aranızdaki pırıl pırıl gençler için üzgünüm, bizim 
gençliğimizde yaşadığımız şeyleri yaşayamıyor 
olduğunuz için üzgünüm. Bunu değiştirme imka- 
nı ileride sizin elinizde olacak, sahip olduğunuz o 
gücü boşa harcamayın. 


M ESER 


Sahip olduğu stüdyoları kapatmak de- 
yince akla ilk gelen firma Electronic Arts 
oluyor ama aynı ayıbı Sony de yaptı bu 
sefer. SIE bünyesindeki küçük stüdyolar- 
dan biri olan PixelOpus, Concrete Genie 
gibi sevimli ve başarılı bir oyunun altına 
imzasını atmıştı. Hatta sonra da bir PS5 
oyunu üzerinde çalışmaya başladığını 
duyurmuştu adamlar. Ama Sony, PixelO- 
pus'u kapattığını açıkladı. Buyurun helva- 
sını yiyelim. 


Bungie de herhalde Destiny'den 
kazandığı kadar bir parayı da hileci- 
lerden kazanmış olsa gerek. Hilecilere 
göz açtırmayan, acımayan ve yüklü 
tazminat davalarıyla peşlerine düşen 
Bungie son olarak LaviCheats'ten de 
6.7 milyon dolar tazminata hak ka- 
zandı. Böylece tek bir davadaki üç ayrı 
hile üreticisinden kazandığı para 32.2 
milyon doları geçti. 
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Svvitch, Nintendo açısından tam bir 
başarı öyküsü oldu. Nintendo zaten 
genellikle kimselerin yapmadığı 
şeyleri yapan, donanım orijinalliği 
konusunda gerçekten devrim ya- 
ratma peşinde olan bir firma. Ve bu- 
nun en iyi örneklerinden biri olan 
Switch bugüne kadar Nintendo'ya 
tam 69 milyar dolar kazandırmış. 
125 milyon fazla cihaz, 1 milyardan 
fazla oyun satışından bahsediyoruz. 
Müthiş rakamlar bunlar. 
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Strateji oyunları ana akım oyunlar kadar çok satan 
oyunlar değil, bir miktar daha özel bir kitleye hitap edi- 
yorlar. Ama aralarında yine de güzel satış başarılarına 
imza atarak türü sevenleri sevindiren oyunlar da yok 
değil. Age of Wonders 4 de bunlardan biri oldu ve bir 
haftadan kısa bir sürede 250 bin satışla Age of Wonders 
serisinin en çok satan oyunu haline geldi. Seri adına çok 


güzel haber. 


Nintendo bir yapıyor, pir yapıyor, 
adamlar bu işi çok iyi biliyor. The Le- 
gend of Zelda: Tears of the Kingdom 
sadece 3 gün içinde (bakın burası 
çokomelli, sadece 3 gün) 10 milyon 
satışı geçmeyi başardı. Seri tarihinin 
en hızlı satış yapan oyunu unvanını 
kapan Tears 

of the Kingdom'ın bu başarısını ha- 
yalinizde canlandırabilin diye bir de 
kıyaslama yapayım. Yılın en çok sa- 
tan oyunlarından Hogwarts Legacy 
bu sayıya iki haftada anca ulaşmıştı. 


Dah 
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> Avrupa Birliği, Microsoft'un Ac- 
tivision Blizzard'ı almasına izin 
verdi. Bu kararın Birleşik Kral- 
lıktan gelen ret kararının üzerine 
alınmış olması da aslında CMA'ya 
bir mesaj niteliğinde. Zaten 
İngilizler Brexit ile AB bağlarını 
koparmıştı bildiğiniz gibi, hâlâ da 
böyle önemli konularda herkesin 
tersine gidiyorlar. Microsoft İngil- 
tere'de Activision'ı piyasadan çek- 
meye kadar götürebilir valla işi. 


BlizzCon'u 
yüz yüze у 


“Madem ö 


tacizler de 
acısını nas 


yarattığı rüzgar da var. 


“30 
> Benim gibi dino- 
zorlar için eskilerin 
kutulu oyunlarının 
yeri asla dolduru- 
lamaz. O kutunun 
içinden dolu dolu 
kitaplar, kitapçıklar, 
haritalar ve daha 
neler neler çıkardı. 
Şimdilerde içerisine 
incecik bir broşür, 
minik bir kurulum 
kılavuzu koyup 
rafa koyuyorlar. 
Bazılarının içinde 
oyun bile olmuyor. 
Remedy de “Yemi- 
şim kutuluyu, Alan 
Wake 2 sadece diji- 
tal çıkacak” diyerek 
yeni bir ateş yaktı. 
Bu gidişat pek de 
iyi değil, benden 
söylemesi. 


2020'de başlamıştı ve pandemi yüzünden BlizzCon 
iptal olmuştu. 2021 yılında sadece dijital bir etkinlik 
düzenlendi ama eski havasından çok uzaktı. 2022'de 


dijital” dedi Blizzard ama patlak veren skandallar ve 


BU AY NE OLDU? 9) 


ası İçin: VVVVVV.OyUngezer.com.tr 


n bu sene uzunca bir aradan sonra yine 
apılacağını duyurdu Blizzard. Aslında lanet 


yle hibrid yapalım; biraz yüz yüze, bolca 


rken o yıl da yalan oldu. Bakalım bunca yılın 
ıl çıkaracaklar, üstelik bu sefer Diablo IV'ün 


Bir haber de ailemizin viçırı Geralt'tan 
gelsin madem. Çıktığı günden beri oyun 
dünyasının gündemden düşmeyen isim- 
lerinden biri olan The Witcher 3: Wild 
Hunt toplamda 50 milyon satışı geçerek 
önemli bir başarıya imza attı. The Witcher 
3 böylece video oyunları tarihinin en çok 
satan ilk 10 oyunu arasına da girmeyi ba- 
şardı. Serinin toplam satışı ise 75 milyon 
civarındaymış. O zaman ne diyoruz? Kop 
gel Witcher 4! 


İNCELEME 


İNCELEMELERDE GEÇEN AY 


OYUN İSMİ OGZPUANI DÜNYAORTALAMASI 
Advance Wars 142 Reboot Camp 8.5 82 
Cardboard Town (Erken Erişim) = z 
Coffee Talk Episode 2 - Hibiscus & Butterfly MS 79 
Desktop Dungeons Rewind 8 80 
Dredge 8 80 
God of Rock 55 58 
Horizon: Forbidden West - Burning Shores (DLC) 85 82 
Passpartout 2: The Lost Artist 7 - 
Sherlock Holmes The Awakened 8 70 
STAR WARS Jedi: Survivor 9 78 
The Great War: Western Front 7 71 
The Last of Us - Part 1 (PC) 6 57 
The Mageseeker: A League of Legends Story 8 78 
Total War: Warhammer III (ОРОТ) = - 
Total War: Warhammer III - Forge of the Chaos Dwarfs (DLC) 18.5 83 
WWE 2K23 8 82 


İNCELEMELERDE BU AY 


SAYFA 
Afterimage 36 
Ash of Gods: The Way 34 
Castle of Alchemists (Erken Erişim) 52 
Darkest Dungeon Il 42 
Dead Island 2 30 
Destiny 2: Season of the Deep (UPDT) 64 
Humanity 62 
Hunt the Night 46 
Lego 2K Racing 40 
Mayhem Brawler - Witchcraft (ОРОТ) 58 
Pile Up! 59 
Planet of Lana 41 
Redfall 48 
Street Fighter 6 66 
Terra Nil 60 
The Last Case of Benedict Fox 54 
The Last Spell 54 


The Legends of Zelda: Tears of the Kingdom 78 


Çoğumuzun mental olarak göçük 
altında kaldığı tatsız tuzsuz bir Mayıs 
ayı geçirdik. Kaybedenler kaybedildi 
ve elde kalanlar da pek umut verici 
değil. Ama kaybedilen mücadelenin 
kendisi değil onun içindeki bir saf- 
haydı sadece. Ha şimdi önümüzde 
bir sürü berbat zaman daha var. Özel- 
likle ekonomik olarak kemer sıkma 
politikalarının yoğunlaşacağı, zaten 
sıkıntıda olan alım gücümüzün iyice 
azalacağı, vergilerin, zamların artacağı 
zamanlar var. 


Tarih hiçbir noktasında sonsuz ka- 
ranlığın sürmesine izin vermedi, yine 
vermez. O yüzden hem bu sayfaları 
paylaştığım yazar dostlarım hem de 
okuyucularımıza şahsi telkinim her 
şeyin dengeleneceği ve her düşüşün 
bir kalkışı olacağı yönünde olur. Kaos 
ve düzen bir bozuk paranın iki yarısıy- 
sa her yazı tura attığımızda şansımız 
sürüyor demektir, yeter ki oynamak- 
tan vazgeçmeyelim... 


OGZ Takımı'ndaki ilk yazımı sizden 
yardım istemek için kullanacağım hiç 
aklıma gelmezdi. Maalesef uzaylılar 
tarafından kaçırıldım ve beni geze- 
genlerine hapsettiler. Beni esir tut- 
tukları gezegenin adı Sanctuary'miş. 
Bu yazıyı da oradan gönderiyorum 
(Can'ın “nerede olursan ol o yazı gele- 
ceki” ültimatomu da etkili oldu tabi). 
Lütfen eşe dosta benden bir süre 
haber alamayacaklarını iletir misiniz? 
Uzaylılar ben Diablo IV'ü bitirene 
kadar beni bırakmayacaklarını söyle- 
diler. Gördüğünüz gibi durum ciddi ve 
elimden OGZ Takımı'na yazmak dı- 
şında bir şey gelmiyor. N'apalım, başa 
gelen çekilir. Bekle beni Lilith! 


06Z ТАКІМІ 


EREN ERYÜREKLİ 


SAYILARLA 


32 


Diablo 4'te şimdilik gelebildiğim seviye. 
Halen Act 1de zindan kovalıyorum, 
mutluyum. 


2 scceooosoooeseoooooooeo6666666 


Geçen Temmuz dan beri verdiğim kilo 
sayısı. Reformer pilates ve yürüme rocks! 
Hareketsiz kalmayın. 


Günlük uyku saatim. Yine de yetmiyor 
valla. 


UFUKY. YURTBİL 


SAYILARLA 


5 


An itibariyle televizyonuma bağlı konsol 
sayısı. Playstation 3, Playstation 4, 
Playstation 5, Nintendo Switch ve Xbox 
Series X. Çoluğun çocuğun rızkını nerelere 
gömdüğüm net ortada sanırım. Düğünde 
oğlana altın yerine HDMI kablo takarım 
artık. 


Batu'nun (oğlum olur) dün tek seferde 
bana aldırdığı Akedo adamlarının sayısı. 
Akedo: Erkek çocuklarının fenomen 


: oyuncağı. Bilmeyenler umarım bilmemeye 


devam ederler. 
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Baldur's Gate 1 ve 2 için Steam'deki 
toplam oyun sürem. Buradan 
anlayabileceğiniz gibi RYO'larla aram 
hiç yok ve aksine çok realist bir insanım. 
Aksini iddia edene fireball atarım. 


ÜÇ ÖNERİ 


ш Army of Ruin - “Ya sen şimdi Vampire 
Survivors oynuyorsun, Razer Kishi de 
aldın bu oyunu seversin” diye bizim 
Göker'in önerdiği bu Vampire Survivors 
klonu ömrümü yedi arkadaş. Steam'de 58 
saat gömmüşüm daha da gömerim. 


m Resident Evil 4 Remake - Uzun 
zamandır temposu bu kadar dengeli 
ayarlanmış ve oynarken keyif aldığım 
bir tek kişilik macera olmamıştı, Resi 4 
sayesinde oldu neyse ki. Müthiş müthiş. 


m Judgement - Yakuza serisinin 
spin-off”u olan Judgement onun genel 
yapısını koruyarak bizi bir özel dedektif 
rolüne sokuyor ve türlü çeşitli yön- 
temlerle suçluları tespit edip önce ağız 
burun dövüp sonra bir de mahkemede 
laflarla dövüyoruz. Gereğinden fazla 
takip görevi olsa da yine uçuk kaçık 
yan aktivitelerle dolu bu oyunu Yakuza 
severler kaçırmasın. 


ÜÇ ÖNERİ 


mThe Last Spell: Bu ayki inceleme 
sayfalarımızda görebileceğiniz The Last 
Spelle fena takıldım. Birçok türü tek 
sepette buluşturan yapım bağımlılık 
yaptığı için yeşil reçete ile satılmalı. Şaka 
bir yana oyun bir harika dostum! 


m Disco Elysium: Hala oynamayan kaldı 
mı bilmiyorum ama eğer henüz dene- 
yimlememiş şanslı azınlık arasındaysanız 
ne yapın edin ve tarihin en yaratıcı ve 
farklı RPG'lerinden biri olan yapımı 
kaçırmayın. İlk saniyesinden itibaren 

sizi etkisi altına alıyor ve unutulmaz bir 
deneyim yaşatıyor. 


m Marvel Ultimate Alliance 3: İnsan 
bazen sevdiği süper kahramanlarla 
amaçsızca adam pataklamak istiyor. 
Bunu bir de arkadaşlarınla aynı koltukta 
oturarak yapabilmenin keyfi bambaşka 
oluyor. Bu oyun işte bana bu hissi yaşatı- 
yor ve o yüzden de çok seviyorum. 


xls | 


Aaa, oyun çalışıyor... 


Genelde oyunun “tekno- 
loji” kısımlarında sonlarda 
değinirim ama Dead Island 
2'nin son ve asıl geliştiricisi 
Dambuster Studios'u tebrik 
etmek istiyorum her şeyden 
önce. Geçtiğimiz yıllarda 
başlayan ve bu yıl da hâlâ 

devam eden “AAA oyunların 

leş optimizasyonu” sorunsa- 
lı, Dead Island 2 gibi yıllardır 
geliştirilen ve ertelenen bir 
oyun için de benim için en 
büyük soru işaretlerinden 
biriydi. Bir de inceleme 
kodu gelmeyince biraz 
daha şüphelenmiştim 
ama... Bu yıl oynadığım 
en problemsiz oyunlardan 
biri oldu. PS5'te gayet akıcı 
bir şekilde 60fps'te, oyunu 
bozan ya da ilerleyişimi 
engelleyen herhangi büyük 
bir bug'la karşılaşmadan oy- 
nayabildim Dead Island 2'yi. 


БЕ ombi oyunlarının altın çağı 2000'ler 
27 sonu - 2010'lar başının en çok duy- 
А duğumuz isimlerinden biriydi 
Dead Island. Her ne kadar 

ê vaktinde “Game of the Year 
Edition”ını çıkardıkları için oyun 
dünyasında dalga geçilmiş olsa 

da kendine has bir kitlesi vardı 
serinin. Fakat ikinci oyunun 
yıllar boyunca çıkamayışı, 
sürekli geliştirici değişimi, bir 
de üstüne o sırada Techland”in 
tası tarağı toplayıp Dying 
Light'la kendini daha büyük 
bir kitleye ulaştırması der- 

ken Dead Island 2010'lar 
başından bir anı olarak 
kalmaya devam etti. Ben 

bu oyunun çıkabileceği- 

ne bile inanmıyordum, 

dürüst olayım. Ama 
duyurulduğundan bu 

yana 9 yıl, 3 farklı geliştiri- 

ci ve 2 (2.5 da diyebiliriz) 
farklı konsol fenerasyonu 
sonunda Dead Island 2'ye 
kavuştuk. 
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КО ҮЛ a 
RAYA” 
) 


alternatiflerinin aksine açık dünya yerine 


tasarımlarının mini, detaylı birer açık dün- 
ya olması ya da ilerleyişi kolaylaştırması 


Dead Island 2. Ama karakterler ve mizahı 


Ve bu paragrafı yazarken 2023'te oyun 
firmalarından beklentilerimizin ne kadar 
düştüğünü fark edip moralim bozuldu 
biraz. 


Güzel de başlıyor oyun. “Slayers” adı 
altında, 6 farklı karakterden birini seçerek 
başlıyorsunuz oyuna. Hepsinin kendine 
has özellikleri, yetenekleri, artıları ve 
eksileri var. Her türlü oynanışa da hitap 
ediyorlar. Karakterlerin yeteneklerini 
belirlemek için kullanılan kart sisteminin 
potansiyeli ilgi çekici. Klasik zombilerin 
yanı sıra farklı kombinasyonlara sahip 
envaiçeşit zombilerle kapışmak eğlenceli. 


Oyunun atmosferi de bir hayli güzel. 
Dead Island 2 ilginçtir ki bir adada değil, 
oyunda sürekli olarak “Hell-A” şeklinde 
bahsedilen Los Angeles'da geçiyor ve 
Hollywood'undan Venice sahiline, rıhtı- 
mından Bel-Air'ine kadar Los Angeles'ın 
ikonik birçok mekânı oyunda zombili 
bir kıyamet sosuna bulanmış bir şekilde 
bulunuyor. Hepsi de görsel olarak dibinizi 
düşürmeyecek olsa da gayet bakması göz : 
yormayan ama mekanları da kötü göster- 
meyen görselliğe sahipler. 


RIOT GEAR WALKER 
05. 


: bu açığını kapatmak ісіп büyük çaba sarf 
: ediyor. Bel-Air'deki “influencer evi”nde 


: bulunan özür videosu metni, Hollywood 


Bu mekanları daha da detaylı yapan 
şeyse oyunun açık dünya yerine bölge 
bölge tasarlanmış olması. Dead island 2, 


böyle bir tasarımı tercih etmiş ve bölüm 


gibi artılarının yanı sıra oyunun yedinci 
konsol jenerasyonundan kalma gibi his- 
settirmesi gibi eksileri de var. Oyunun 70 
dolar, yeni nesil konsol vergili olması ger- 
çeğini de düşünürsek biraz üzücü tabii. 


: Bulvarı'ndaki otelde yapılan düğünün 

: detayları, seçtiğiniz karakterlerin hepsinin 
: çevresindeki olaylara verdikleri tepkiler 

: gibi çok eğlenceli detaylar bulunuyor 

: oyunda. Keşke NPC'ler de seçtiğimiz 

: karaktere göre konuşsaymış dediğim oldu : 


ara sıra ama yine de güzel yedirmişler. 


: Siz de mi partiden 
: sıkıldınız? 


Ancak Dead Island 2'yi bir Dying Light 


: gibi oturup tek seansta saatlerce oynaya- 


Bu mekanlara maalesef öyle süper, 
daha önce hiç görmediğiniz bir hikâye eş- 
lik etmiyor. Gayet basit, hatta birazcık da 
klişe diyebileceğim bir senaryoyla ilerliyor 


“Zombi, gelin!” derken bunu kastetmemiştim... 
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: cakenerjiyi de bulamadım kendimde. Her 
: ne kadar zombilerdeki deri/et kalkması 

: sistemi yukarıda yazdıklarıma biraz daha 

: eğlence katsa da, oynanış bir noktadan 

: sonra sıkmaya başlıyor. Bunun sebeplerin- : 


: den en büyüğü de oyunun kendini tekrar 


eden oynanışı. Silah çeşitliliği çift el ağır 


: silahlar, ağır hasar vuran silahlar, kesici 

: özelliğe sahip olanlar şeklinde ayrılıyor ve 
: hepsi de işini gayet güzel görüyor. Ancak 
: Wolverine pençeleri gibi havalı bir silah 

: gördükten sonra bundan daha fazla ola- 

: cağını düşünüyordum; yanılmışım. Etrafta 


bir sürü gitar, trafik lambası ve yığınla 


: farklı “silah şeklinde” kullanılabilecek şey 

: varken oyunda ilerledikçe üstünüze ашап 
: silahların elinizdekilerden daha fazla 

: hasar vurması dışında pek de bir farkı ya 

: da çeşitliliği yok. Silah modifikasyon seçe- 
: neği olduğunu görünce de sevinmiştim, 

: belki silahları daha farklı yapar diye ama 

: onun da daha fazla hasar verme ya da 

: element hasarı verme dışında öyle süper 

: farklılıkları yok. Oyunun son çeyreğinde 


açılan “Zombie Perks” kısmı biraz ilgi çe- 


WRECKING BALL 


SURVIVOR SKILL CARD 


nbies. 


kici fakat ben o noktaya ulaşana kadar tekrar tekrar 
zombi kesip parçalarını toplayıp modifikasyonla 
uğraşmak istememiştim dürüst olayım. Onlar da 
“Zombiyi kafasına vurup öldürürsen patlar” “Zombi 
öldürdükçe hasar artar” gibi özellikler verdiğinden 
pek uğraşmayıp oyunu bitirmeye odaklandım. 


Bir diğer can sıkıcı noktaysa tabanca, tüfek gibi 
uzak mesafe silahların... anlamsızlığı diyeceğim 
evet, daha uygun bir kelime bulamadım. Bir süredir 
tecrübe ettiğim en kötü uzak mesafe silah mekaniği 
Dead Island 2'deki olsa gerek. Hani yakın mesafe 
silahları ne kadar iyiyse uzak mesafe silahları bir 
o kadar kötü. Üstünüze gelen yığınla zombiyi 


de mermi bir hayli kısıtlı ve genel olarak kullanması 
da iyi hissettirmiyor. Oyuna son dakikada “E hadi 


yorum üstümden. 


Oyun solo oynamak için de biraz kaotik olabili- 
yor, özellikle de başlarda. Üstünüze gelen zombi 
sayısı bazen bir hayli fazla olabiliyor, spawn olma 
hızları da bir hayli kısa. Bazı kısımlarda üst üste ölüp 


durduğum oldu ama bir boss dövüşünde değilseniz : 
: Game Pass bekleme önerisi yapmak zorundaymışım 
: gibi hissediyorum. 9 yıl onlar bekletti, biraz da siz 

: bekletin onları canım. 


öyle büyük bir kaybınız olmuyor neyse ki. Ama sinir 
bozucu ve oyunun daha çok Co-Op düşünülerek 
yapıldığı gerçeğini de değiştirmiyor. Gerçi oyunun 


: Co-Op kısmında da oynamak istediğiniz kişiyle aynı 
: görevde olma zorunluluğu ve konsol tarafında oriji- 
: nal PS4 ve Xbox Опелп host olamama gibi prob- 

: lemleri var ama en azından hikayedeki ilerlemenizi 
: kaydediyor oyun. Bunu yapamayanları da gördük 
malum. 


: Bağıran zombi ısırmaz! 


Yukarıda anlattığım şeyleri şöyle bir okuyunca 


: oyunun iyi mi kötü mü olduğuna karar verememe- 
: niz gayet normal. Çünkü Dead Island 2 tam olarak 

: öyle bir oyun. Aşırı büyük hedefleri olan bir oyun 

: değil, klasik bir zombili aksiyon oyunu sunuyor 
temizlemek için o kadar işe yarar değiller, üstüne bir : oyuncuya. Eksik kaldığı alanları da yukarda belirttim 
: ama inanın oyundan nefret etmenize, harcadığınız 

: ое x : vakte pişman edecek şeyler değiller, çünkü oyun 
bari bu da olsun” diyerek eklenmiş hissiyatını atamı- : bu bahsettiğim şeylerin üstünde fazla durmayıp 
: ilerliyor sürekli. 14-15 saat gibi kısa bir süre içinde 
: bitirip, sunduğu şeylerin çoğunu görüp hayatınıza 
: devam edebiliyorsunuz. Çok sevdiyseniz bu süreyi 
: yan görevlerle ve Co-Op'la da uzatabiliyorsunuz. 


: Yine de insana 70 dolarlık yeni nesil vergisini 


sorgulatıyor biraz. O yüzden ister istemez indirim/ 


TÜR: Aksiyon, FPS | YAPIM: Dambuster Studios | DAĞITIM: Deep Silver 


DİJİTAL İNDİRME: 699£ (PSN, XBL), 429£ (Epic Games Store) | YAŞ SINIRI: 18 


Bölüm tasarımları 
ve detayları hoş 
, Mizah ve karakter- 
ler gayet tadında 
— Teknik problemler 
sıfıra yakın 
— Yakın dövüş ve 
FLESH mekanikleri 
tatmin edici 


Uzak mesafe 
silahları çok kötü 
Bir noktadan son- 
ra oynanış kendini 
tekrar ediyor 
— Silah modifikas- 
yonu ve kart sistemi 
potansiyeline ulaşa- 
mamış 
— Solo oynanış bazen 
adil davranmıyor 


Son Karar 


Eğer biri çıkıp bana 
“7/10'lik oyunun 
resmini çizer misin 
Abidin?” derse, Dead 
Island 2 kapağının 
resmini çizerdim. 
Ardından da adımın 
Abidin olmadığını 
söylerdim. 


Oyungəzər HAZİRAN 2023 29 


o 


ne 


İNCELEME Eli 


хіѕ 


ASH OF 6005: THE WAY 


Bu yolun sonu nereye çıkar? 


ENGİN VURAL 


You can do it, my boy. I believe in you 


undan 5 yıl kadar önce The Banner 
Saga 3 incelemesiyle başladım 
Oyungezer'de yazmaya. Bu incele- 
meye neden böyle bir giriş yaptığı- 
mı merak ediyorsanız, hemen merakınızı 
gidereyim. TBS serisi üçlemeyi tamamla- 
maya hazırlanırken, o sıralarda benzer bir 
oyun daha çıkmıştı: Ash of Gods: Redemp- 
tion. Görsel tarzı da oynanış da sanki 785 
serisinin bir oyunuymuş gibi hissettiriyor- 


ölçüde olması oyuna getirilen en büyük 
eleştirilerden birisi olmuştu o dönemde. 
İtiraf edeyim ben de bu yüzden biraz me- 
safeli yaklaşmış, çok sonraları oynamıştım 
Ash of Gods'ı. 


Yapımcı ekip bu sefer başka bir yoldan 
gitmeye, kart oyunuyla taktik strateji 
birleştirmeye karar vermiş ve karşımıza 
Ash of Gods: The Way ile çıkmış. Bu kararın 
nasıl bir sonuç doğurduğuna buyurun 
hep birlikte bakalım. 


Deste deste büyüyen bir 
zafer vardır 


Hikâyemiz, Berkana'da başlıyor. Casus 
şefi Eik, ana karakterimiz Finn'i evladı gibi 
büyütüp yetiştirmiş; şimdi de çok önemli 
bir göreve hazırlıyor. Bu görev Frisialılara 
has bir oyunda ustalık kazanıp rakiplerini 
alt etmek ve Berkana ile Frisia arasında 
çıkması kuvvetle muhtemel bir savaşı 
engellemek. 


Normalde masa üstünde kartlar veya 
taşlarla oynanacak oyunu, Frisialılar ger- 
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: çek meydanlara taşımış ve mahkumları, 

: haydutları piyon olarak kullanıp oynama- 
: ya karar vermişler. Yani emir verdiğiniz 

: askerler o meydanda ölüp gidebiliyorlar. 
: Elbette böyle bir oyun Finn'in bünyesinin 
: kolayca kabul edebileceği bir şey değil. 

: Eikde önce Finn'i bu sürece hazırlamak, 

: sonrasında da turnuvalar kazanmasını 

: sağlamak için ısınma turlarıyla eğitim 

: sürecini başlatıyor. 

du. Esinlenmenin bu kadar dikkat çekecek : 


Isınma turu dediğim bu bölüm oyunun 


: Berkana kısmı. Burada hem turnuvada 

: deneyim sahibi iki kişiyi ekibimize dahil 

: edip onlardan dersler alıyor hem de farklı 
: destelerle oynamayı öğreniyoruz. Sonra- 


: sında sıra esas turnuvalara geliyor. Başka 
: coğrafyalarda değişik destelerle çeşitli 

: rakiplerin karşısına çıkıp finalde de baş 

: rakibimizi alt etmeye çalışıyoruz. 


Farklı desteler farklı stratejileri berabe- 


: rinde getiriyor. Oyunun başında kendi 

: topraklarımızda oynadığımız bölümde 

: Berkanan destesi ve Haydut (Bandits) 

: destesi kullanımımıza sunulurken, Riga'da 
: Frisian destesi, Gollah'da Gellian destesi, 

: Wodan'daysa Eses destesi dahil oluyor 

: listemize. Bu destelerin oyun stilleri birbi- 
: rinden farklılık arz ediyor -ki oyunun artı 

: hanesine yazılabilecek özelliklerden birisi 
: bu. Hem deste içindeki farklılıklar hem 

: farklı destelerin kendilerine has özellikleri 
: taktik farklılıkları beraberinde getiriyor. 

: Kartları karıştırıp karma bir deste yapma- 

: nız da mümkün elbette. Böylece farklı 

: destelerin avantajlarından yararlanma 

: imkânınız oluyor. Ama bazı mücadeleler 

: böyle karma destelere imkân vermiyor, 

: tüm kartlarınızın o görevin şart koştuğu 

: desteden olması gerekiyor. Bu gibi du- 

: rumlarda, elinizdeki desteyle hünerlerinizi 
: göstermeniz lazım. 


Hazır oyunda ziyaret edeceğimiz yer- 


: lerin sözünü açmışken onlar hakkında da 
І birkaç kelam etmekte de fayda var. Kendi 
: topraklarımız haricinde ziyaret edece- 

: ğimiz 3 bölge bulunuyor; dolayısıyla 3 

: şampiyonu alt etmemiz gerekiyor. Bunlar 
: sırasıyla Riga Kumandanı Quinna, Gollah 


ASH OF GODS: THE WAY 


Şefi Hargell ve Wodan Generali İso Kitoru. Bu 3 böl- 
genin destekleri ve şampiyonları gibi esinlendikleri 
coğrafyalar da farklılaşıyor. Riga bizi çöllere götü- 
rürken, Gollah tam bir Viking şehri, Wodan'sa Uzak 
Doğu esintileri sunuyor. Oynanışta doğal olarak 
desteler gibi bir etki göstermiyor bu değişiklikler 
ama görsel yönden farklılaşmış olmaları da güzel. 


Üç bölgede mücadelelerimiz esnasında bir yan- 
dan ana hikâye akışı devam ederken bir yandan da 
yeni katmanlar ekleniyor; buradaki liderlerle ilgili 
yan hikâyelere de dahil oluyoruz. Bu hikâyeler içe- 
risinde alacağımız bazı kararlar ve atacağımız bazı 
adımlar o bölgedeki durumu etkilediği gibi oyunun 
akışına da etki ediyor. 


Hikâyeyle ilgili kısmı burada noktalayıp oynanış- 
tan da biraz bahsedelim. Daha önce belirttiğim gibi 
kart oyunlarıyla taktik stratejiyi birleştiren bir oyun 
The Way. Her mücadele öncesinde hangi liderle 
ve nasıl bir desteyle çatışmaya gireceğinize karar 


İlk grup savaşta kullanacağınız karakterler grubu. 
İkincisiyse destek kartları. Mücadele başlamadan 
hemen önce destenizden çekilen 3 karakter ve 3 
destek kartından 1 tanesini değiştirebiliyor, son- 
rasında da çatışmaya başlıyorsunuz. Gelen kartları 
en etkin şekilde kullanmak çatışmanın seyri için 


bulunuyor ve çatışmalar esnasında da bu yetenek- 
leri vakitlice kullanmak gerekiyor zafere uzanabil- 
mek için. 


oluyor. Kimi zaman hamleler çatışma alanının belirli 
bir bölgesiyle sınırlandırılıyor, kimi zaman çatışan 
taraflar dışında da sağdan soldan askerler saldırıyor 
kimi zaman da arkanızda bir başka düşman lideri 
beliriveriyor ve iki yönlü çatışmak durumunda 
kalıyorsunuz. Hatta bazı durumlarda tam bitirdim 
derken çatışmanın yeniden başladığını görebili- 
yorsunuz. Bazı görevlerde de kısıtlı tur sayısı söz 
konusu. Bu tür değişiklikler, oyunun tekdüzeleşme- 
sinin önüne geçiyor. 


Çatışmaları tekrar tekrar yapmakta bir sıkıntı yok. 
Daha önce yaptığınız mücadeleleri de tekrar yapıp 


: daha iyi bir derece elde etmeyi deneyebilirsiniz. 

: Sadece bölge şampiyonuyla yaptığınız çatışmayı ne 
: kadar erken sonuçlandırabilirseniz o kadar iyi. Eğer 

: bazı savaşlar size zor gelirse, alternatif bir yol da var: 
: Şike yapabilir, bir miktar altın karşılığında maçı satın 
: alabilirsiniz. 


Görevleri yaparken ekstra altın kazanmak veya 


: daha yüksek derece elde etmek için yerine getirme- 
: niz gereken ek hedefler de olabiliyor, örneğin belirli 
: türden kartlar kullanmamak, sadece belli sayıda 

: kart kullanmak vs gibi. Bunlar da tekrar oynanabi- 

: lirlik açısında oyunun artı hanesine yazan detaylar 

: diyebiliriz. 


Önceki oyundan da alışık olduğumuz, göze hoş 


: gelen bir görsel tarzı var. Müzikler konusunda iyi 

: biriş çıkarıldığını da söyleyebilirim. Hikâye kısmının 
: herkesi tatmin etmeyeceğini de kabul etmek gerek; 
: bu konuda öyle çok muhteşem bir performans 
veriyorsunuz. Destenizde 2 grup kartınız bulunuyor. : ke E, Aa 
: bu ilk oyunun devamını bekleyenler için bir eksi 

: olarak değerlendirilebilir. Ama yine de çok olumsuz 
: bakmamak gerek, hikâye içerisinde aldığınız karar- 
: larla akışı değiştirebildiğiniz kısımları artı hanesine 

: yazabiliriz mesela. Finalde de bizleri yine bir ters 

© köşe bekliyor, öyle ağzımızı açık bırakacak cinsten 


önemli. Liderlerinizin de kendilerine has yetenekleri : 
: olmasada. 


Hikâye akışında yaşanan bazı buglar da var, onu 


: da belirtmiş olayım. Örneğin Rigga turnuvasında 
Çatışmaların bazılarının kendilerine has özellikleri : “yan karakteri yendikten sonra Quinna ile diyalog 

: faslı başlıyor. Ama “Sana hikemi anlatmam için önce 
: hak etmen lazım” diyor. Peki nasıl ispatlayacağız 

: kendimizi? İki yan karakter yenerek :) Yani sanki 

: onlarla hiç karşılaşmamışız gibi tekrar maça çıkma- 
: mız verakiplerimizi bir kez daha alt etmemiz lazım 


: Quinna ile muhabbetin ilerleyebilmesi için. 


Sonuç olarak elimizde artıları baskın gelen bir 


: oyun olduğunu söylemek mümkün. Yapımcılar 

: bu sefer farklı bir yoldan gitmeye karar vermiş ve 

: “kopya oyun” etiketinden sıyrılmayı başarmışlar. 

: Kart oyunu ile stratejiyi iyi harmanlayınca da, ortaya 
: oynanmayı hak eden bir oyun çıkmış. 


TÜR: Strateji | YAPIMCI: Aurum Dust | DAĞITICI: Game Seer | FİYAT: 2356 (Steam) 


Alternatif desteler 
sadece görsel 
farklılık sunmuyor, 
oynanışa da doğru- 
dan etki ediyor 

Sunulan stratejik 
çeşitlilik yeterli de- 
nilebilecek düzeyde 

Hem rutine 
bağlamıyor hem de 
lüzumsuz detaylarla 
oyunu uzatmaktan 
kaçınmışlar, iyi 
olmuş 


Hikâye çok da 
ön plana çıkmıyor, 
oyuncuyu içine 
çekmek konusunda 
pek iddialı değil 

Çok can sıkıcı bo- 
yutlara ulaşmasa da 
bazı teknik sorunlar 

bulunuyor 


Son Karar 


Yapımcılar Ash of 
Gods: Redemption 
için bir devam oyunu 
yapmak yerine farklı 
bir yola sapmaya 
karar vermişler. So- 
nuç olarak da ortaya 
güzel bir kart oyunu 
ve sıra tabanlı stra- 
teji melezi çıkmış, iyi 
olmuş. 
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u yazıya başlamadan önce son dönem 

başta olmak üzere birkaç yıldır oynadı- 

ğım metroidvania oyunlarını bir gözden 

geçirdim. Metroidvania kısa süre içerisinde 
benim en çok sevdiğim oyun türleri arasında üst 
sıralara oynamayı başardı, hele ki iyi kurgulan- 
mış olanlardan müthiş keyif alıyorum ve ne 
kadar sürerse sürsün %1001етедеп bırakmı- 
yorum. Bu benim için bir nevi kriter haline geldi 
aslında, “96100'lemeye değer bir metroidvania 
1?” sorusunun cevabını oyunun aldığı puana 
rudan yansıtıyorum artık. 


‹ 


celikle söylemek istediğim bir şey var, son- 
п unutmayayım. Afterimage benim bugüne 
oynadığım, piksel-çizim kullanmamış en 
fikli metroidvania'lar listesinde ilk 3'e ra- 
girer. Ben piksel çizimlere de bayılıyorum 
7 € o ayri; hatta Haiku, the Robot veya Unworthy 

“gibi ç zimleri iyice basitleştirilmiş metroidvani- 
"lara da bayılıyorum. Ama Afterimage'in görsel- 
ği gerçekten de acayip etkileyici. Tüm grafikler 


A Büyük Birader bizi gözetliyor 
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Büyük olan her zaman iyi midir? 


\ AFTERIMAGE 


ESER GÜVEN 


Afterimage bu güzel grafiklerin arkasına sakla- 


: nan alelade bir oyun değil neyse ki. Türe devrim 
: yaratacak yenilikler getiriyor mu derseniz ceva- 
: bım hayır ama getirmesi de gerekmiyor zaten. 

: Hazırda temeli atılmış mekanikleri düzgün 

: biçimde kullanılıyorsa, bunu yaparken yeterli 

: seviyede zorluk sunuyorsa, üstüne bir de harika 
: boss ve düşman tasarımlarıyla karşıma çıkıyorsa 
: bana yetiyor. 


: Önemli olan büyüklüğü müydü, 
: nasıldı o söz?! 


Spotta büyüklüğe değinmemin bir sebebi var. 


: Bu oyun koskocaman arkadaşlar. Abartmıyorum. 
: Haritası dev gibi, bölgeler dev gibi. Oyna oyna 

: bitmiyor; tam bitti dediğiniz noktada yeni bir 

: bölge açılıyor. Hatta bunu bir adım daha ileri 

: taşıyor oyun ve bilmem kaç bölge geçtikten 

: sonra kendinizi bir deniz haritasında buluyor ve 
: orada dev bir vatoz balığının üzerinde seyahat 

: edebiliyorsunuz. Ben bu haritayı ilk gördüğüm- 

: de yeminle dehşete kapıldım, daha ne kadar 

: büyük olabilir bu oyun diye. Tabii aynı zamanda 


ue 2 
s. s 


iş 


8 avj 
VEGAN ES | 


ыт 
{ 


і 


; 
kendimi baskı altında da hissettiğimi itiraf : 
etmeliyim, çünkü aynı anda gidilebilecek 
bu kadar çok sayıda bölge olması insanı 
biraz eziyor. 


~ 


Si 
də 


de başarısız. Şöyle ki oyunun platform 


: kısımları gerçekten çok iyi ve çift zıplama, 
: duvara tırmanma, havada dash gibi yete- 
: nekler sayesinde hem haritalardaki gizli 


: yerleri keşfedebiliyor hem de daha önce 


Bu büyüklüğe rağmen Afterimage'in 
geçtiği Engardin dünyası g kten de 
harika bir oyun dünyası. Her bölgenin 
mimarisi, faunası ve o faunaya uygun düş- : 
manları birbirinden farklı. Oyunun sanat : 
yönetimi bir an bile tembelleşmemiş ve 
bu da her bölgeyi eşit keyifle keşfetme 
isteği uyandırıyor. Bestiary sayesinde 
karşılaştığımız düşmanların da listesi 
tutulmuş ve bu listede bu yaratıklardan 
düşen eşyaları da görmek mümkün. Hoş 
bir düşünce olmuş. 


: gitmediğiniz yerlere gidebiliyorsunuz. 
: Ama oyunun haritasının devasalığından 
: bahsetmiştim ya hani. Harita lineer olma- 


dığı için tam olarak nereye gitmeniz ge- 


: rektiğini, size gerekli olan o yeni yeteneği 
: nerede kazanacağınızı bilemiyorsunuz. Bu : 
: dabu dev harita içinde dol 
: koskoca bölgeleri bitiri 
: nek meğer başka bölgedeymiş! 
: sonuçlanıyor. 


durmak, 


Dahası bu “lineer olmama” olayı oyunun 


: her yerinde geçerli. Yani ana hikâyeyi 


Bir metroidvania'yı iyi yapan şeylerin 
başında elde edilen yeni yetenekler 
sayesinde ilerleme hissi vermesi geliyor. 
Afterimage bu konuda hem başarılı hem 


: ilerletmek için bile sağa mı gitsem, yoksa 
: ormana mı gidecektik, aradığım pren- 

: ses çölde mi diye sorup duruyor insan :) 

: Karışık bir oyun, sıkıntıya gelemeyenlere, 


: Anime tadında bir metroid- 
: vania istemez miydiniz? — 


: Aft i 
; dan bi 
: rın tabi 


: oyun dünyasını daha iyi t 


A Bu görselden tam bir 
Castlevania havası 


almıyor musunuz 
siz de? 


: hemen çözüme ulaşmak isteyenlere gör 
: olduğunu söyleyemeyeceğim. 


manın yanı sıra bu büyük harita içerisinde 


: kendinize daha kısa vadeli net hedefler 
: koyabilmenize de yardımcı oluyor. Ancak 


u noktada da karşılaştığınız NPC'lerin 


: haritada işaretlenmemesi sorunu var. 

: Haritaya kendiniz ikonlar iliştirebiliyorsu- 

: nuzama not yazamadığınız için ya defter 
: tutacak, ya da Steam'in yeni Not özelliğini 
: kullanacaksınız. Yoksa NPC neredeydi, 

: nereye gitti diye sorup durursunuz. Neyse 
: ki aktif görevlerin kaydı tutuluyor ayrı bir 

: sayfada ama orada da görevin o anki kıs- 
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mında ne yapmanız gerektiğini anlamak 
çok da mümkün olmayabiliyor. 


Aslında oyunun ilk versiyonu birçok açı- 
dan kısıtlayıcıydı. Mesela bu oyunda öyle 
beleşe hızlı seyahat yok. Hızlı seyahatleri 
sadece ağaç şeklindeki kayıt noktaları 
arasında yapabiliyorsunuz ve bunlar 
için bir eşya kullanmanız gerekiyor. İlk 
versiyonda bu eşya acayip ender düşen 
bir eşyaydı ve satın alma imkanı da yoktu. 
Bu dev haritada hızlı seyahat kullanama- 
manın nasıl bir felaket olduğunu neyse ki 
siz yaşamayacaksınız, ilk güncellemeyle 
değiştirildi çünkü. Yine ilk versiyonda 
oyun haritası gerçek zamanlı açılmıyordu, 
kayıt noktasına ulaşınca oraya kadar olan 
harita çiziliyordu. Bu da nereye gittiğinizi, 
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nerede yol ayrımı olduğunu vs aklınız- 
da tutmanızı gerektiren bir şeydi. O da 
değişti mesela. Afterimage bu bakımdan 
oyuncuların şikayetlerini dinleyip oyun 
kalitesinin nasıl yükseltilebileceğinin 
güzel bir örneği, onu da belirtmeden 
geçmek istemedim. 


Oyunda çok sayıda farklı silah cinsi ve 
silahların da farklı yetenek ağaçları var. 
Aynı anda iki farklı silah ve bir büyü kul- 
lanabiliyoruz; yeni silah ve ekipmanların 
çoğuysa ya boss'lardan ya da haritadaki 
ulaşması zor yerlerdeki sandıklardan veya 
gizli odalardan temin ediliyor. Yine kısıtlı 
miktarda bulduğumuz malzemeleri kul- 
lanarak silah ve ekipmanları yükseltmek 
de mümkün. Yetenek ağacı çok karışık 


değil, daha çok zarar bonusu, kritik vuruş 
bonusu, savunma, silah yetenekleri gibi 
dalları var. Ama level atladıkça kuvvetlen- 
meyi hissettirmek adına güzel bir ağaç 
yapmışlar. 


Azıcık suyundan da koy, 
biraz da şundan ekle! 


Bunlara ek olarak bir de Hollow 
Knight'ın charm'larına benzeyen Afteri- 
mage'ler var. Bunlardan ana olanlar bize 
yeni metroidvania yetenekleri sağlıyor 
(çömelirken kaymak, duvarlarda yürümek 
vs). Bir de pasif olanlar var ama bunlardan 
aynı anda kaç tanesini kullanabileceğimiz 
yine ender bulunan bir başka eşyaya bağ- 
lı. Bu pasif yetenekler arasında daha hızlı 


Grafikleri oldukça 
üst seviye, renga- 
renk ve çekici 
Farklı farklı silah- 
Ah, | haven't seën you before. Welcome to Ganjuror Alice's| lar var ve oynanışı 
çeşitlendiriyor 
Toplanabilir ve giz 
sayısı bir hayli fazla 


© $ CONFIRM Yetenek ağacı 
2.........0/7 “7. “uu... basit ama kullanımı 
son derece kolay 
Harita gerçekten 


çok büyük, oyna 
oyna bitmeyen oyun 
yapmışlar 


Harita gerçekten 
çok büyük ve bu ba- 
zen insanın üstüne 
geliyor 
Kostüm değişik- 
likleri karakterin 
görüntüsüne yansı- 
mıyor 
Nereye gitmeniz 
gerektiğini anlamak 
biraz güç 


9 a Auss, the Lunatic Mastermage 


AFTERIMAGE , 


hareket etmenizi sağlayan da var, etrafı görmenizi ve bazen de bu boss aslında oyunun ileriki kısım- 
engelleyen sisi dağıtan da. larında dalaşmanız gereken türden güçlü bir boss 
oluyor. Demiştim ya hani lineerlik hak getire diye, 

Bunun dışında gizli silah Sanatları, toplanacak böyle anlarda kuyruğunuzu arkanıza kistıflp:farklı _ SOn Karar _ Karar 
özel glyphler, Se paraları, sağlık ve mana artıran bir bölgeye doğru yola çıkıyorsunuz işte. la- Tasarımsal bazı ha- 
kristaller falan derken oyun tam bir toplanabilir rak tasarımları çok başarılı buldum, boss'la k taları olmasa örnek 
cenneti haline geliyor. Bu aynı zamanda bu oyunu seviyeleri ise levellerine uygun. gösterilebilecek 
90100'lemenin hiç de kolay olmadığının da bir metroidvania'lardan 
göstergesi çünkü haritalarda o kadar çok sayıda ula- Oyun böyle devasa olunca benim de yazdıkça ya- biri olabilirmiş Afte- 
şılması zor kısım, gizli oda falan var ki... Ama türü zasım geldi атай e noktayı da koymak lazım. müd овие тан 

: : 20 əllə): л ze ye nereye gideceğini 
seven insan zaten daha ne ister, değil mi ama? Büyüklüğünü ica'verdiğiniz paranın bilememek bir dê 
ке А hakkını sonuna kadar veren bir oyun Afterimage. hikayesinin karışık- 

Oyundaki düşmanların da bossların da mekanik- yani bu fiyata böyle bir deneyim kolay bulunacak lığı daha yüksek bir 
leri ve çeşitliliği çok iyi. Bu öyle “bölüm sonu cana- bir şey değil. Üstelik türün gerçekten de güzel ör- not almasının önüne 
varlı” bir oyun değil, haritada dolaşırken kendinizi neklerinden birini oynamış olacağınızı düşünürsek, geçti; ama türün 
bir anda bir boss'un karşısında bulabiliyorsunuz ben kesinlikle üst sıralarda öneriyorum bu oyunu. hastaları için gerçek 

anlamda bulunmaz 
(ve bitmek bilmeyen) 
bir nimet. 


TÜR: Metroidvania | YAPIM: Aurogon Shangai | DAĞITIM: Modus Games 
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LEGO 2K DRİVE 


Kendin yarış, kendin yap... 


Dünyada sizinle yarış- 
mak isteyenler kadar, 
yardım için sürüş 
becerilerinize ihtiyaç 
duyacak bolca minifig 
var. 


ayıs ayı büyük oyunların 
çıkışının yaklaştığı bir 
dönem olmasına rağmen 
arcade yarış oyunları için o 
kadar da heyecan verici bir dönem 
değildi. Bu alandaki iki iddialı oyun 
olan Disney Speed Storm ve Lego 
2K Drive, yarış oyunu sevenleri 
heyecanlandırdı. Ancak neden 
bu iki oyunun da aynı anda çıktığı 
konusunda bir fikrim yok. Bu ikili 
arasından benim daha çok ilgimi 
çeken Lego 2K Drive oldu. Kendi 
arabalarımı oluşturabildiğim, farklı 
ortamlarda yarışabileceğim ve 
yeni arabalar kazanabileceğim bir 
Lego oyunu kimin ilgisini çekmez 
ki zaten? Ah bir de şu 2K'in alışıldık 
oyundaki her şeyi paketleyip ek 
içerik olarak satmaya çalışma 
alışkanlığı olmasaymış... 
Neyse, bilmeyenler için özetleye- 
lim: Lego 2K Drive, açık dünyada 
geçen bir Lego yarış oyunu. “Yarış” 
kavramı sadece yolları içermiyor, 
aracınızın konumuna bağlı olarak 
şekil değiştirebiliyor ve oyunu 
sürdürebiliyorsunuz. Örneğin bazı 
pistler yolda başlayıp daha sonra 
bir nehirde devam edebiliyor. Bu 
durumda spor aracınız parça- 
lara ayrılıp anında bir tekneye 
dönüşebiliyor. Bu akıcılık yalnızca 
pist temalı yarışlarda değil, açık 
dünyada da büyük bir fark yaratı- 
yor. Oyun keşfetme odaklı olduğu 
için “Aaa, orada bir göl varmış, hiç 
uğraşmayayım» veya «Burada yol 
yok, geçmeyeyim” gibi endişelere 
izin vermiyor. Nasıl bir zeminde 


ALİ SEZGİN 


olursanız olun oyun size ideal aracı 
sağlıyor ve kesintisiz bir şekilde 
devam edebiliyorsunuz. 


Benim LEGO arabam 
uzay savaşçısıııl 


Lego 2K'in oynanış açısından en 
çok yadırgadığım kısmı oyunun 
tek bir büyük harita yerine bölge- 
lere ayrılması oldu. Her bir bölgeyi 
açmak için rakiplerle mücadele 
ederek yarış bayraklarını almanız 
gerekiyor. Ayrıca her bölgede 
bulunan özel arena yarışlarını 
tamamlarsanız yeni bir bölgeye 
ulaşma şansı elde ediyorsunuz. 
Oyuna Turbo Acres isimli pist 
temalı küçük bir eğitim bölümüyle 
başlıyorsunuz. Toplamda üç farklı 
dünya mevcut: Big Butte, daha 
açık alanlara sahip olan ve büyük 
bir şehir içeren ilk bölge; Prospec- 
to Valley, madencilik ve uzaylıların 
olduğu daha olağandışı olayları 
içeren biraz daha kırsal bir alan; 
Hauntsbrough, biraz daha korku 
temalı hikâyelere ev sahipliği ya- 
pan bir bölge. Korku dediysem bir 
Lego setinin ne kadar korkutucu 
olabileceği kadarından bahsedi- 
yorum tabii. 


Her bölgede, çeşitli temalı 
görevler ve yan içerikler bulu- 
nuyor. Arada sırada bir ara yola 
saparsanız kendinizi zamana karşı 
bir yarışın içinde bulabilir veya 
gemilerden düşen robot uzaylıları 
parçalamak için çarpışabilirsiniz. 


Bu aktivitelerin tamamı eğlenceli 
ve aşırı zor değiller. Eğer Mario 
Kart tarzı oyunlara aşinaysanız 
benzeri bir sistemle karşılaşacak- 
sınız. Genellikle bu tür oyunlarda 
geride kalan yarışçıların oyuna 
dahil olması için bir sistem bulu- 
nur fakat buradaki işleyişi biraz 
sorunlu. Yarışlar her zaman başa 
baş giderken ve normal tem- 
pomda tur atarken bile yarışçılar 
bir şekilde arkamdan gelip beni 
geçebiliyorlar. Tam finiş çizgisine 
yaklaşırkense saçma bir şekilde 
kayboluyorlar. 


En hızlı benim çünkü 
hayalgücüm vaaaar! 


Oyunun en sevdiğim özelliği 
aynı zamanda en büyük hayal 
kırıklığını da beraberinde getiriyor. 
LEGO parçalarını toplayarak kendi 
aracınızı yapmanız ve bu araç- 
larla yarışmanız mümkün. Ama 
bunu yapmak zaman alıyor ve 
oyuncuları doğrudan markette 
parça satın almaya yönlendiren 
bir yapı bulunuyor. Neden 1150 
Eye satılan bir oyunun, çoğun- 
lukla çocukların oynayacağı bir 
oyunun içinde bu tür sinsice bir 
satış sistemi bulunuyor anlamakta 
zorluk çekiyorum. LEGO sever bir 
yetişkinseniz, bence en az 15-20 
saat keyifle oynayabilirsiniz. Ancak 
oyun içi satış modeli genç oyun- 
cuların bu oyunu uzak tutmasını 
sağlamak adına olumlu bir adım 
olacaktır. 


TÜR: Yarış YAPIM: Visual Concepts DAĞITIM: 2K DİJİTAL İNDİRME: 1150£ (Steam, PSN, XBL), 60$ (ESHOP) YAŞ SINIRI: 12+ 


36 HAZİRAN 2023 Öyungəzər 


Yk İNCELEME El: 


osx 


PLANET OF LANA 


Rüzgâr gibi geçti... 


В PELİN YİĞİT 


ir bağımsız platform oyunu 
furyası çıktı da gidiyor. 
Kimisine aşık oluyoruz, 
kimisini arada kaynayıp 
gönderiyoruz. Artık bu devirde 
yeni bir platform oyun yapmak 
çok zor bana kalırsa. Her türlü ta- 
sarımdan her türlü mekaniğe ka- 
dar pek çok şeyi gördük. Öyle bir 
şey olmalı ki artık kendi evreniyle, 
yeni teknolojilerin kullanıldığı, 
bol keyifli, mekanikli ve iz bırakan 
bir hikâyesi olmalı. Yoksa dediğim 
gibi hepsinin arasında yok olma- 
ya mahkum olacak kadar fazla 
platform oyununa sahibiz. 


Fakat tabii yine de arada 
dikkat çekenler, sıyrılanlar ve 
adını duyurmayı başaranlar 
oluyor. Planet of Lana da tasarımı 
ve animasyonlarıyla benim 
dikkatimi çekmişti. Bu sebeple 
oynamak için bayağı bir sabırsız- 
lanıyordum. Yapısı ve sanat tarafı 
oldukça Limbo ve Inside karışımı 
gibi hissettirdi bana. Dedim ya, 
hakikatten özgün bir şey yapmak 
çok zor halde artık. Ama olsun 
yine de kendisine has dokunuşla- 
rını, çevre tasarımlarını, animas- 
yonunu ve en önemlisi evrenini 
katmayı da çok iyi başarmış 
Planet of Lana. 


Robotların istilasıyla yaşadığı 
kasabadan kız kardeşi Elo'nun 
kaçırıldığını gören Lana, karde- 
şini bulmak üzere bir maceraya 


TÜR: Bağımsız, Platform, Macera | GELİŞTİRİCİ: Wishfully | YAYINCI: Thunderful Group, Thunderful Publishing | FİYATI: 190£ (Steam) 


atılır. Tahmin edersiniz ki oyunun 
genel hikâyesi bu yolda ilerle- 
mekte. Maceramız esnasında 

Mui adında bir hayvanı kendi- 
mize dost edinerek ilerlediğimiz 
bu evrende önümüze pek çok 
zorluklar çıkıyor haliyle. Bunların 
çoğunu bulmaca yöntemiyle 
çözsek de pek çoğunu gizlilik- 

le, fark edilmeden alt etmeye 
çalışıyoruz. Şöyle bir bakıldığında 
bir platform oyununda sürekli 
gizlenmeye çalışmak ne kadar 
götürür bilemiyor insan. Ben de 
oynarken tam olarak bu karam- 
sarlığa kapıldım. Oyunun başında 
ortaya atılan “Kız kardeşini bul” 
görevi oyunun sonuna kadar 
hiçbir eklenti yaşamadan sürüyor. 
Bu süreçteyse oyuncuya düşen 
tek şey saklanarak, kaçarak minik 
dostumuz Mui ile beraber kaçırı- 
lan Elo'yu bulmak oluyor. 


Az önce de bahsetmiştim, artık 
bir platform oyununda bundan 
daha derin şeyler istiyor insan. 
Evet tasarım müthiş, evet ani- 
masyonlar bir harika ama zaten 
platform oyunu yaptığın zaman 
bu gibi süsler işin mecburiyeti 
haline geliyor. İnsan o yatay yol- 
da hevesle ilerlemek için kendine 
bir başka amaç gütmesi gereki- 
yor. Bu da çoğunlukla oynanış 
veya hikâye oluyor tabii ki. Planet 
ofLana da ne yazık ki en çok bu 
alanlarda eksik kalıyor benim gö- 
zümde. Ortada başını sonunu bil- 


diğimiz bir hikâye var ne yazık ki. 
Bu işi bana kalırsa en çok aramıza 
sonradan katılan Mui karakteri 
kurtarıyor. Karakter gelişimi, Lana 
ile olan bağı ve hikaye ilerledikçe 
sayesinde eklenen özellikler beni 
oyunda tutmayı başarıyor. 


Ne yalan söyleyeyim, çok daha 
fazlasını bekliyordum Planet 
ofLana'dan. İlginç bulmacalar 
mevcut ama bir o kadar da 
yürüme simülasyonu olduğun- 
dan zıplamanın ve koşmanın bir 
işkence haline geldiği, karakterin 
harekette tabiri caizse kahvaltıcı 
Eşref Amca'ya benzediği oynanış 
biraz tekliyor bu ortamda. Bir 
zıplama animasyonu gereksiz 
uzun sürüyor mesela. Bu kadar 
bulmaca ve saklanma bazlı bir 
oyunda rahatça hareket edeme- 
mek, hızı iyi kullanamamak beni 
bir kullanıcı olarak çok itti ne 
yazık ki. 


E bir de “Nereye kadar?” diyor 
insan. Neyse ki oyunu çok uzun 
tutmamışlar. Bazı alanlarda uzun 
uzun yürümek dışında bir şey 
yapmadığınız, ara sahnelere 
boğulduğunuz ve başka bir şey 
yapmadığınız anlar bazen çok 
uzuyor ve bayıyor. Animasyon 
ve sanat tasarımıyla ellerinden 
geleni yaptıklarını hissetsem de 
unutamayacağım oyunlar arasına 
girdiğini de söyleyemeyeceğim 
ne yazık ki. Bu oyuncular yenilik 
istiyor, halk değişim ist —pardon 
o başka bir konuydu. (O konu her 
yere bağlanıyor bir şekilde, merak 
etme ya. -Can) Her neyse siz 
anladınız. Güzel ama bayılmazsın 
dedirten, tadını tam çıkarama- 
dığımı hissettiğim bir oyun oldu 
Planet of Lana. Geldi ve de geçti 
ani bir rüzgar gibi... 


Görselliğine 
doyum olmuyor 
Karakterlerin 
kendlerine ait dili 
olması 
Müzikleri oyunun 
belki de en iyi yanı 
Mui müthiş bir 
karakter ve gelişime 
sahip 


Zıplayıp tutun- 
mak bu kadar ağır 
olmamalı 

Hikâye ne yazık ki 
çok eksik 
Bazı alanları nasıl 
dolduracaklarını bi- 
lemeyip düz yürüme 
bölgeleri koymuşlar 
Oynanış çok daha 
fazla geliştirilebilirdi 


PLANET OF LANA 


Son Karar 


Görselliği nedeniyle 
inanılmaz umut vaat 
eden ama oynanış ve 
hikaye bazında dile- 
diğimi alamadığım 
bir oyun oldu Planet 
of Lana. Ah Mui, bu 
hikayede yanan sen 
oldun. :') 
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Yıkım sonunda seni de buldu. Öğrencim 
-dostum- hesaplamalarımız doğruydu: Fani ; 


denklem gerçekten de dengesiz. Dünya 
garip ve ürkütücü yeni bir eksende dönüyor 
ve her yerde... dizginlenemeyen sonuçlar 
baş gösteriyor. Dünya geçmişteki başarı- 
sızlıklarla dolu çorak bir arazidir ve sen bu 
araziye korkmadan atılmalısın. 


Bunu al; bu Umut. Elimizdekilerin sonun- 
cusu. Artık senin. 


Bir zamanlar cesurdun, bir kez daha 
cesur ol. Kendini bu boğucu durgunluktan 
kurtar, bakışlarını ufka dik ve bir kez daha 
Kapkaranlık Zindan'ın korkunç gerçeğiyle 
yüzleş... 


Hani bazı oyunlar vardır... İkincisi gelin- : 
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E CAN ARABACI 


: ceilkinin yerini alır, bir daha o ilk göz ağ- 


rınızın yüzüne bakmazsınız, çünkü ikincisi 


: aynı tecrübenin çok daha geliştirilmiş ve 

: iyileştirilmiş halidir. Ama kimi oyunlar da 

: vardır ki, her bir halkası apayrı bir tecrübe 
: sunar ve birini diğerinin üzerine koymaya 
: içiniz elvermez. Darkest Dungeon İl, ikinci 

: örnekteki gibi bir tecrübe sunuyor işte. 

£ İlki çok tuttu diye aynısının biraz daha ge- 
: liştirilmişini yapmak yerine bambaşka bir 

: tecrübe yaratmak için uğraşmış Red Hook 
: Studios. Ha, Erken Erişim sürecinde oyna- 
: dığımda başta çok alışamadım DD2'nin bu : 
: yeni haline, yalan yok. Ama oyunculardan : 
: geri bildirim alma konusunda gayet iyi iş 
: çıkartan ekip, Erken Erişim'i yine verimli 

: kullanıp özünde aynı ama birçok açıdan 


daha farklı bir oyun yaratmayı başarmış. 


Alev hâlâ yanıyorsa umut 
var demektir... 
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: Yeter ki bunun farklı bir tecrübe olduğunu 
: kabullenip şans vermeye açık olun... 


Darkest Dungeon І'піп en büyük farkı 


: artık daha bir “roguelike” kimliği taşıması. 
: İlk oyundaki gibi taşını harcını kendimiz 

: kardığımız bir kasabamız, çeşitli badireler 
: atlatarak güçlendirdiğimiz kahramanla- 

£ rimiz yok bu sefer. Öncekinden bile daha 

: çivisi çıkmış bir dünya, her köşe başında 

: insanın kanını donduran tehditler ve iki 

: gram aklına sahip çıkmaya çalışan sözde 

: “kahramanlar” var. Tabii bir de girişte alıntı 


yaptığım “Anlatıcı”nın da dediği gibi dün- 


: yada kalan son umut kıvılcımını taşıyan 

: bir vagon... Bu vagona sıkıştırdığımız 

: kahramanlarla birlikte deliliğin dağlarına 
: doğru sefere çıkıyoruz. Tekrar ve tekrar ve 
: tekrar... 


< 


The sumfafal of violent equation unfavourably rounded down, 


Her seferinde bizi gölgesinde boğmaya 
çalışan dağın eteklerine birazcık daha 
yaklaşıp en nihayetinde sönmekte olan 
kıvılcımları tekrar harlayan bir alev haline 
çevirmeyi umarak. 


Uzun ince bir yoldayım... 
İlk oyunun kasvetli dehlizleri, bitmek 
bu sefer açık havada, yollarda geçiyor 
yani itiraf imzalayarak başlıyor ve seçti- 
ğimiz 4 karakterle vagonumuza atlayıp 
en yakın hana kadar hayatta kalmaya 


çalışıyoruz. İmzaladığımız Confession'a 


şum dağda bekliyor ama dağa varmadan 


önce yolda her han nefes alabildiğimiz bir : buff verme gibi yüzünüzü güldüren şekil- 


sığınak görevi görüyor. Bu hanlara varana 
kadar başımıza gelmedik şey kalmıyor 
tabii. Eşkıyaların önümüzü kesmesinden 
tutun da, kozmik dehşetlerin pençelerini 
zavallı ekibimize geçirmeye çalışmasına 
kadar bin bir türlü badire atlatıyoruz 
vagon sürmece kısmında. Ama kimi 
zaman güzel şeyler de oluyor. Yolda 


üzerinden geçtiğimiz çalı çırpı ve bilimum : 


nesnenin içinden işimize yarayabilecek 
şeyler buluyoruz her şeyden önce. Hero 


Shrine'lara denk gelirsek karakterlerimizin : | 


geçmişlerindeki olayları öğrendiğimiz 
mini-bulmacalı sekanslar oynayarak ka- 


palı olan yeteneklerini açmaya başlıyoruz. : 
Böylece bir karakterin hikâyesini ne kadar : 


öğrenirsek o kadar fazla yeteneğine de 
sahip oluyoruz. (ki başta karakterlerin 


kimi ikonik yeteneklerinin eksik olmasının : 


sebebi de bu. Sonradan neredeyse tama- 


ү» 


: mına kavuşuyorsunuz) 


Bütün bunlar olurken zavallı sivillere 


: yardım etmek (veya etmemek) de bize 

: kalıyor. Verdiğimiz kararlar karakterleri- 

: mizin akıl sağlığının yanında birbirleriyle 
: olan ilişkilerini de daha derinden etkiliyor 
: busefer. Biraz rastgelelik biraz da bizim 

: iteklememizle hana varıp bir sonraki 
bilmeyen klostrofobik zindanlarına kıyasla : sefere hazırlanırken ya birbirlerine saygı 


: falan duyuyor, hatta bazen aşk yaşamaya 
seferlerimiz. Her döngüye bir “Confession” : 


: lerde sonuçlanıyorken negatif duygulara 
: sahip karakterler “O bıçak öyle mi tutulur 
: ya? Geri zekalı, madem yapamıyorsun, 

: bari bırak bilen yapsın!” diye laf atarak 

: daha çok moral bozuyor. 


Ha tabii Darkest Dungeon Il, selefi gibi 


: yüzlerce saate varabilen tek bir senaryo 
: yerine birkaç saate kadar uzayabilen (ki 
: başlarda çok daha kısa sürecek bunlar) 

: mini-seferlerle ilerlediğinden bu ilişkiler 
: başlıyor ya da iyice kıskanç şekilde hasetle : 
bileniyor, şüpheci şekilde her hareketini : 
: sorgular hale geliyorlar. Böyle pozitif ya 

: da negatif bir ilişki başladığında belli 

: yetenekleri kullandığınızda o ikili arasında 
göre bir boss dövüşü bizi en sonda, o me- : cereyan eden duyguları doğrudan hisse- 
: diyorsunuz. Pozitif duygular stres azaltma, : 
: bir sonraki sefere bakarım arkadaş" diye 


ve sonuçları kalıcı olmuyor. Her yeni sefer- 


: de, hatta hana ulaştığınızda karakterleri- 

: nizin arasındaki dinamikler de değişiyor. 

: Bu bir yandan iyi, çünkü kötü bir sonuç 

: aldığınızda veya üzerine опса emek 

: sarfettiğiniz karakterleri yitirdiğinizde çok 


da üzülmeden “Ben Candle'larımı toplar, 


e Virfory 
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Kimler gelmiş, 
kimler gelmiş!!! Aaa, 
Reynauld yok?! CS) 


Darkest Dungeon Il büyük ölçüde ilk oyun- 
dan tanıyıp sevdiğiniz herkesi geri getirmeye 
çalışmış. Arada geri gelemeyenler olmuş ama 
tabii. Sıralı tam listesini isteyecek olursanız, 
Abomination, Antiguarian, Arbalest/Musketeer, 
Houndmaster, Shieldbreaker ve kitleleri en çok 
üzen Crusader ne yazık ki bu oyunda yer almı- 
yor. Yani, en azından oynanabilir karakter olarak. 
Olur da haydutlarla dövüşürken Antiguarian'ı 
görürseniz kafasına vurmaktan çekinmeyin. 


Crusader muhtemelen modlanmanın oyuna 
eklenmesiyle ilk gelecek sınıflardan birisi 
olacaktır ama resmi olarak gelememiş olması 
muhtemelen hikâyesel sebeplerden. (DDT/in 
sonunda bir karakteri feda etmemiz gerekiyor- 
du hatırlarsanız. Oyunun hikâyesi de Reynauld'u 
feda etmişiz sayıyor) 


Kalan sınıflar neredeyse bildiğiniz halleriy- 
le oyunda yer alıyor olsalar da yenilenen ve 
değişen sınıflara da şöylece bir göz atmadan 
geçmeyelim: 


Flagellant: Eskiden Bleed ağırlıklı bir 
karakterken artık Blight ağırlıklı bir karaktere 
dönüşmüş. Düşman cesetlerini yok ederek et- 
rafındakilere Blight saçma, düşman üzerindeki 
Blight'ı tek turda tam hasara çevirme gibi ilginç 
yetenekleri var artık. Ve en ilginci de stres sevi- 
yesi 10'a ulaştığında Meltdown yaşamak yerine 
Toxic özelliği kazanıyor ve ona saldıran düşman- 
lara Blight koyuyor. Oynaması ve alışması biraz 
ustalık isteyen bir karakter ama öğrendiğinizde 
çoğu derdinize merhem oluyor. Tabii bu kadar 
özel bir karakter olması (ve ölmeyi inatla 
reddediyor olması) bazen Ölüm'ün bile ilgisini 
üzerinize çekebiliyor, aman dikkat edin... 


Runaway: Tek yeni karakter olan Runaway 
ateş hasarı üzerine yoğunlaşıyor. Herhangi bir 
pozisyonda olabiliyor ve yine düşman hattın- 
daki bütün pozisyonlara rahatlıkla erişebiliyor. 
Direkt vurduğu hasar az olsa da yaka yaka tüke- 
tiyor düşmanları. Takım arkadaşlarına da yakma 
potansiyeli sağlaması da ayrıca güzel. 


Bounty Hunter: DD1'de favorilerimden birisi 
olan Bounty Hunter direkt olarak seçebileceği- 
niz bir karakter değil artık. Bir hana ulaştığınızda 
eğer posterini görürseniz 4 mum karşılığında 
kiralayabiliyorsunuz kendisini -ki o da sadece 
bir sonraki hana kadar. Çok güzel ve etkili bir 
karakter olmasına rağmen o kadar az çıkıyor ki, 
şöyle iyi bir izlenim elde edemedim kendisine 
dair ne yazık ki X Bari ihtimalini biraz arttırsalar 
da... 


çıkıveriyorsunuz işin içinden. Ama bir yandan da tahmin edeceği- 
niz üzere kötü, çünkü ilk oyundaki gibi karakterlere yatırım yapıp 
onlara bağlanma hissi oluşmuyor bir türlü. Biraz boşvermişlik 
kaplıyor bünyeyi. Ha, umudun yittiği bir dünyaya aykırı değil 
kesinlikle ama işte... 


Mum kokulu umutlar 


Her seferin iyi ya da kötü artık bir katkısının olmasının en büyük 
sebebi mumlar. Yaptığımız her hareket ve her seçim, bir karakte- 
rin motivasyonunu gerçekleştirmek, belli bir yolu izlemek, Lair 
Boss'larını devirmek vesaire, hepsi sefer sonunda umudu temsil 
eden mumlardan kazanmamızı sağlıyor. Bu yüzden de en kötü gi- 
den sefer bile boşa gitmiş hissi vermiyor, sadece “Tüh, bu sefer az 
mum geldi” diyorsunuz. Peki bu mumlarla ne yapıyoruz? Her şeyi. 


Bir sefer biterken ilk iş olarak Altar of Hope'a uğrayarak elimizde- 
ki bütün mumları harcıyoruz. Burası aslında bir nevi DD1'deki “ka- 
saba” alanı gibi. Farklı bölgelerden oluşuyor ve her biri karakterle- 
rinizi ve seferlerinizi kalıcı şekilde güçlendirmeye yönelik. Mesela 
muhtemelen ilk mumlarınızı Living City'ye yatırmak isteyeceksiniz, 
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çünkü başlangıçtaki Man-at-Ar- 
ms, Highwayman, Grave Robber 
ve Plague Doctor'dan oluşan 

ilk dörtlü dışındaki karakterleri 
buradan açıyoruz. Aynı zamanda 
halihazırda açtığımız karakterleri 
geliştirmek için de durağımız 
yine burası. The Working Fields, 
hanlarda ve yolda bulacağımız 


geliştirmelerini açtığımız kısım. 
(Combat Item'ların sınırlı kullanı- 
ma sahip olması ama turdan ye- 
memesi tatlı olmuş. Sıklıkla kul- 
lanın!) The Intrepid Coast, daha 
kalıcı bonuslar veriyor. Vagon 
slotunu arttırma, belli mekanlara 
varınca bonuslar kazanma, yanı- 
mıza vagonu değişik şekillerde 
etkileyen hayvanları açmaca gibi. 
Ama uzun vadede en önemli 
yanlarından birisi The Infernal 
Flame. Bu meşale bir nevi DD1'da 
yaptığımız “ışıksız” seferlere 
benziyor: Bir ton negatif özellikle 


Audrey 
a2929. 


[> 


Dismas 
“35735 


: birlikte geldiği gibi düşmanlar da 
: umudun ışığından çekinmediği 

: için çok daha tehlikeli hal alıyor- 
: lar. Ama kazandığımız ödüller de 
: doğru orantılı olarak artıyor. (Bir 

: de bir yerden açmanıza gerek : 
: olmayan bunun tam tersi var:The : 
: Radiant Flame. O da siz başarısız 
: sefer yaptıkça güçleniyor sürekli. 
eşyaları çeşitlendirdiğimiz, vagon : Eğer zorlanıyorsanız gerçekten 
: gidişatı çok değiştirebiliyor) 


Başlarken hangi Confession'ı 


: imzalamış olursanız olun, sonun- 
: dayolunuz dönüp dolaşıyor hep 
: odağda sonuçlanıyor. Her bölü- 
: mün boss'u farklı. Kimi boss'lar 

: biraz fazla dengesiz olduğu ve 

: can sıkabildiği için (Evet, senden 
: bahsediyorum Act 3 boss"ul) 

: oyuncular tarafından topa tutulsa : 
: da yapımcı ekip gerektiği yer- 

: lerde müdahale edip dövüşleri 

: birazdaha adil hale getirmekten 
: kaçınmıyor. Bu da iyi bir şey, 

: çünkü günün sonunda oyundaki 


mz Sorf 


Barrisfan 
magaza 


Regions іо Maunjain: 2 


: karakterler sinir stres sahibi olsa 

: da bizim oyuncular olarak oyun 

" oynamaktaki amacımız daha çok 
: stres sahibi olmak değil, azıcık 

: kafamızı dağıtmak. 


Darkest Dungeon II ilkinden 


: ilginç ve farklı bir yola saptığı için 
: çokeleştirilse de bence kendi- 

: ne has bir oyun haline gelmeyi 

: başarmış Erken Erişim sürecinden 
: bu yana. Ha, Darkest Dungeon 

: 1'den iyidir diyemem çünkü 

: onun da yeri farklı. Ama ikisini 

: de oynadığıma pişman değilim 

: ve biraz farklı bir bakış açısından 

: bakacak olursak birbirinin büyük 

: ölçüde aynısı iki oyun oynamış 

: olmak yerine aynı tada sahip ama 
: farklı tecrübeler sunan iki Darkest 
: Dungeon oyunu olması daha iyi. 

: Sonuçta çikolata yemek güzeldir 

: ama bazen (özellikle de kışın 

: soğuğunda) insanın canı sıcak 

: çikolata da çekiyor, değil mi? 


TÜR: Sıra Tabanlı Taktik / Roguelite | YAPIM / DAĞITIM: Red Hook Studios | DİJİTAL İNDİRME: 340£ (Steam) 


El Yeni, taze ve daha 
hızlı bir oynanış 
sunması... 

E ...buna rağmen 
özünü koruması 
El Her kahraman 
için farklı özelliklere 
yoğunlaşma imkanı 
ш 2D”deki görselliği 
3D'ye inanılmaz 
güzel taşımış 
E Karakter hikâyele- 
ri başarılı 


ш Eldeki fazlalık 
eşyaları satamamak 
biraz sinir bozucu 
El Bounty Hunter'ı 
görebilene aşk 
olsun... 

El Token sistemi 
iyice öğrenene kadar 
biraz kafa karıştıra- 
biliyor 


E Darkest 


tn 


~ 
7 


Son Karar 


İlk oyundan bağımsız 


değerlendirilmeyi 
hak eden, farklı bir 
yönde ilerleyerek 
kendi yolunu açan bir 
oyun Darkest Dunge- 
on Il. Bu mantaliteyle 
bakmayı başarabilir- 
seniz oynanmayı hak 
ediyor kesinlikle. 
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one 


хіѕ 


xk İNCELEME mE __ 


UNT THE NIGHT 


Bu av başka bir av 


И ESER GÜVEN 


ovecraft temalı oyunların sayısı 
artıyor artmasına ama farkındaysanız 
bunların çoğu da klişelerin dışına 
çıkmayı pek başaramıyor. Genellik- 
le merkezlerine Cthulhu ve müritlerini 
koyuyor oyunlar, halbuki Lovecraft'ın Ct- 
hulhu mitosu içerisinde çok farklı isimler, 
çok farklı tanrılar, çok farklı mekanikler 
de mevcut. Bu söylediğime katılın veya 
katılmayın ama bence Lovecraft'tan ilham 
alıp o tekinsizliği en iyi dışa vuran oyun 
Bloodborne'dur. 


Evet, Bloodborne içerisinde belki Ct- 
hulhu yok ama bir yandan kozmik korku 
sınırlarında dolaşırken bir yandan da 
kendi mitolojisini yaratan, bunu yaparken 
de ilham kaynağını asla saklamayan bir 
oyun kendisi. O yüzden Hunt the Night'ın 
da aynı şeyi yapmaya çalışmasına saygı 
duyduğumu söyleyerek başlayayım. 


Hunt the Night'ta Bloodborne'un 
Hunter'larına benzeyen Stalker'lardan 
biri olan Vesper rolündeyiz ve Medhram 
(Yharnam değil) topraklarında görevimizi 
yerine getirmeye çalışıyoruz. İnsanlığın 9. 
Çağı'nda artık dünya gündüzleri insan- 
ların, geceleriyse bu canavarların olmuş. 
Gece olunca canavarların zamanı geliyor 
ve insanlar her gece katliama uğruyor. 
Kendilerine Stalker diyen bir grup geceleri 
canavarlarla savaşmaya başlıyor ama her 
gece de aralarından birçoğunu kaybedi- 
yorlar. Nihayetinde Seal of Night isminde 
bir tarihi eser buluyor insanlar; özel güç- 
leri olan bu eşya sayesinde gece gündüz 
döngüsü duruyor ve bitmeyen bir gündüz 
başlıyor. 
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Elbette bunun bir karşılığı olmalı. Stal- 
ker'ların kanla ödediği bu karşılık sayesin- 
de güneş asırlarca solmuyor ama nasıl her 
gecenin bir sabahı varsa, her aydınlığın da 
muhakkak bir karanlığı oluyor. Gece bir 
kez daha tüm ışıkları yutmaya, insanların 
üzerine kabus gibi çökmeye başlıyor. Bu 
durumu düzeltmeye çalışacak olan kişiyse 
biziz işte. Gördüğünüz gibi hikâye çok da 
orijinal değil ama oyunun altyapısı için 
yeterli seviyede. 


Hunt the Night tamamen piksel grafik- 
lere dayanan bir oyun ve bu grafiklerle 
de gerek canavarları gerek gotik mimariyi 
son derece başarılı biçimde ekranımıza ta- 
şıyor. Zaten oyunun görselleri de “В/ооа- 
borne'u pikselleştirseler buna benzer bir 
şey olurdu” diye düşündürmedi değil. 


Oyun düz aksiyon, “Gideyim, boss'u 
bulayım, öldüreyim; bir sonraki boss'u bu- 
layım” şeklinde ilerlemiyor. Aksiyon-ma- 


cera türünde olan oyun, bulmacalardan 
da bir hayli faydalanmış. Oyunu oynarken 
not tutmanızı gerektirecek seviyede bul- 
macalardan bahsediyorum, öyle “Anahtar 
buldum, kapıyı açtım” şeklinde bulma- 
calardan değil. Mesela bazen bir şiirden 
faydalanarak heykellere hangi sırayla 
dokunacağınızı buluyor, bazen sizden 
önceki bir Stalker'ın bıraktığı ipuçlarını 
takip ederek yeni bir silah buluyorsunuz. 
Bu tür bulmacalar ve tuzaklarla dolu 

olan zindanlar keyifli ve farklı bir oynanış 
deneyimi yaşatıyor kesinlikle. Yani aslında 
bu oyunu çok rahatlıkla «Piksel sosuna 
bulanmış, Bloodborne ile Zelda'yı aynı 
potada eritmiş bir aksiyon macera oyunu” 
diye tanımlamam mümkün. Ama böyle 
dedim diye oyunun yavaş tempolu, savaşı 
az olan bir oyun olduğunu da sanmayın 
sakın. Bulmacalar yardımcı, asıl odaksa 
savaşlarda. Bir çok yakın dövüş silahına 
ek olarak aynı Bloodborne benzeri bir de 
menzilli silaha sahipsiniz ve bu silahta 
sınırlı cephane (altı tane) var. Cephaneyi 
doldurmak için üç başarılı vuruş yapmanız 
lazım, yani üç kez vur, bir ateş et, üç kez 
vur, iki ateş et gibi bir döngü kuruyorsu- 
nuz. Oyunda Visceral Attack da olsa tam 
olacakmış :) 


Bazı kısımları geçmek için mutlaka 
menzilli silahınızı kullanmanız lazım ama 
diyelim ki etrafta da mermi dolduracak 
canavar yok. Oyun o zaman da size mermi 
pınarları sunuyor, bunların üzerinde 
durarak altı merminizi de doldurabili- 
yorsunuz. Güzel düşünülmüş bir özellik. 
Farklı silahlar arasından seçim yaparken 
de “Tek mermiyle az zarar veren mi, yoksa 
çok mermiyle çok zarar veren mi” seçimini 
yapmanız gerekiyor, buna da genellikle 
karşılaştığınız boss'ların gücüne veya 
içinde bulunduğunuz ekranın zorluğuna 
göre karar veriyorsunuz. 


Hunt the Night temelini soulslike 
türünden aldığı için kayıt noktaları da 
bonfire'lar gibi işliyor. Buralarda dinlendi- 
ğinizde sağlığınız ve iksirleriniz dolu- 
yor ama aynı zamanda öldürdüğünüz 
düşmanlar da diriliyor. Yani elimizde bir 


. I have been deprived of my feather, and 


e hıdden one of our Re 


, The bust is the key... gö 
; ye of the Night ə” 


A Notları dikkatlice okuyarak ek hazineler bulabilirsiniz 


HUNT THE NIGHT | 


kez daha “Acaba düşmanları dirilttiğime değer mi, 
yoksa biraz daha devam edeyim mi?” diye sordur- 
tan bir oyun var. 


Oyunun bossları da bir soulsliketa görmeyi 
beklediğiniz türde saldırılara sahip, birden fazla fazı 
olan cinste bosslar. Yalmız-oyunum-zerluk-dengesi- 
gerçekten-çek tuhaf ki-sanırım-asıpuanları-da- 


değil: (Önceki satırları yazdığım sırada oyunun 
yeni yaması yayınlanmamıştı, yayınlandıktan sonra 
gördüm ki güç dengelemeleri üzerinde bir hayli 
çalışmışlar. Boss'lar yine zor tabii ama oyunun ilk 
versiyonundaki kadar anlamsız bir zorluk eğrisi de 
yok. O yüzden incelemeyi yayınlamadan önce iyi ki 
güncelleme beklemişim diyorum.) 


Hunt the Night'ın piksel grafiklere rağmen 
çevresel hikaye anlatımını iyi biçimde başardığını 
düşünüyorum. Girdiğiniz zindanlarda sizden önce 
öldürülmüş olan Stalker'ları görmek, orada neler 
yaşandığına dair fikirler veriyor mesela. Ya da bir 
boss savaşına girmeden daha önce o boss'u oyun 
dünyasında görmek de hoş. Mesela daha oyunun 
başlarında karşınıza çıkan ve hızlıca yem olacağınızı 


düşündüğünüz kurt ile bir süre sonra boss olarak 
kapışıyorsunuz. Bu tür detaylar atmosferi kesinlikle 
zenginleştiriyor. 


Oyunun zorluğu kendisini zindanlarda da göste- 
riyor ve zindanların tasarımı aslında oyunun sizden 
istediği “Vur, kaç, ateş et, yaklaş, vur, kaç” döngü- 
sünün başarısız olmasına da yol açıyor. Oyunun dış 
dünyasında yeterince açık alan olduğu için bunu 
yapmak kolay ama zindanlarda bir yandan tuzaklar, 
bir yandan size uzaktan saldıran düşmanlar olunca 
dash hareketi de kısıtlı miktarda işe yaramaya 
başlıyor. Dash hareketinin sağladığı “yenilmezlik 
çerçevesi»ni de yetersiz bulduğumu söylemeliyim. 
Mermi cehennemi sevenler belki bu tür durumlara 
pek aldırmazlar ama ben bu oyuna yakıştıramadım 
ve bazen de öfkeyle Alt+F4 yaptığım oldu, yalan 
yok. Sağdan ve soldan üzerinize menzilli saldırı yol- 
layan düşmanlardan kaçmaya çalışırken kendinizi 
ölümcül miasma havuzuna düşmüş bulunca insan 
haliyle kendisine pek hakim olamayabiliyor :) 


Savaş kısmındaki sıkıntıları ve zorluktaki ani sıçra- 
maları bir kenara bıraktığımdaysa oyunun geliştiri- 
cisi Moonlight Games'in atmosfer ve dünya yaratımı 
konusunda oldukça başarılı bir iş çıkardığını ve ge- 
leneksel soulslike dinamiklerini kuşbakışı perspekti- 
fe güzelce taşıdığını söyleyebilirim. Bloodborne'dan 
besleniyor olması da bir Bloodborne hayranı olarak 
oyunu sevmemdeki bir başka etmen oldu. Eğer siz 
de arada bir öfke nöbetleri geçirmekten çekin- 
meyenlerdenseniz, acı katmanlarını sıyırdığınızda 
alttan çıkan o tatlı oyunu bir hayli beğeneceksiniz. 


TÜR: Aksiyon / Macera | YAPIM: Moonlight Games | DAĞITIM: Dangen Entertainment 


Gel kuçu kuçu, sana 
yemek vereyim 


+ 


E Piksel sanatını çok 
iyi kullanmış 
E Yarattığı dünya 
ilgi çekici ve merak 
uyandırıcı 
El işık kullanımı bir 
hayli başarılı 
E Boss tasarımları 
ve saldırı düzenleri 
iyidüşünülmüş 


E Haritanın eksikliği 
hissediliyor 

E Zorluk eğrisi daha 
iyi olabilirdi 

ш Dash hareketinin 

sağladığı yenilmez- 


lik çok efektif değil 


Son Karar 


PC'de Bloodborne'u- 


muz yok ama onun 
Zelda'yla yoğrulmuş 
ve piksellenmiş 
hali olan Hunt the 
Night'ımız var. Ani 
zorluk sıçramala- 
rıyla dolu mevcut 
haliyle bile zorluğu 
ve mücadeleyi çok 
sevenleri mutlu 
edecek bir oyun. 
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Şə 


ayrıksı, 
nlayışıyla 


YAZAN: ONUR KAYA 


I DEDİK DOMATES syf ÇIKTI 


Г! köşeye baka baka tatlı tatlı uzatırım. 
-$ deşekilci bir insan olduğumdan yeni bir 
: şeyler denemeye ve bunu olabilecek en 
: şık şekilde yapmaya olan tutkuları beni 
: yıllar yılı hep rahat tavlamıştır. Bir kesimin 
; şişirme olduğunu düşündüğü Deathlo- 
© op'a duyduğum yoğun sevgi de bundan 
: kaynaklı zaten. Ancak Redfall, bir Arkane 


ynı şeyleri tüketmekten bıkmış, epey 


atiği olan beni hayal kırıklığına uğrattı 


I 
200 diyeceğimi s... bir şekilde 


t 


: “Keşke bilindik, alışıldık bir Arkane oyunu 
: olsaymış” dedim. Oyunu bilmeyenine 

: şöyle bir tanıtayım, ardından meramını 

: anlatmaya başlayacağım. 


: Vampir milletin efendisidir 


Redfall adını, Massa MS 


: sal bir sahil kasabasından alıyor ve burada 
: da geçiyor. Karakterimiz (artık dört oyna- 
: nabilir karakter olan Devinder, Jacob, Lay- 


la ve Remi'den hangisini seçtiysek) kendi- 
ni karaya vurmuş bir gemide, karşısında 
bir vampirle buluyor. Sonradan isminin 
Black Sun olduğunu öğreneceğimiz bu 
vampir, oyundaki ana düşmanlarımız olan 
dört vampir tanrısından biri. Az söylev 
çekip akabinde bize kafaya dikilecek 1 
litre Dimes domates suyu muamelesi çek- 


yarayacağız” düşüncesine kapılıyo- 
ruz. Gemiden dışarı çıkarak, hem denizin 
dalgalarının yükselip o halde donarak bir 
nevi kasabanın etrafına set çektiğini hem 
güneşin karardığını ve hem de bundan 
istifade Redfall kasabasının vampirler 
tarafından işgal edildiğini görüyoruz. 
Benim gibi Arkane tarzına bayılan biriy- 
seniz gözünüze harika gözükecek bir açık 
dünya önümüze serilmiş, ilk adresimiz de 
yakındaki itfaiye binası. Buradaki halkı 
hızlıca fanatiklerden kurtarıp binayı işler 
hale getirdikten sonra maceramız gerçek 
anlamda başlıyor ve mevzu neymiş ne 
değilmiş araştırmaya, Redfall'un başına ne 
gelmiş anlamaya başlıyoruz. 


Oyun bu ilk tanışma anında gayet tatlı 
ve bunu büyük ölçüde dünyasına borçlu. 
Redfall'u kafamda Far Cry ortamları arasın- 
da bana en sıkıcı gelen Hope County ile 
benzeştirdiğimden görsel olarak çok bir 
şey beklemiyordum ancak | am Legend, 
Salem's Lot gibi Amerikan taşrasında 
geçen vampir hikayelerini de çok seviyo- 
rum bir yandan. Bu bağlamda Redfall'un 
en azından anlatı potansiyelinin yüksek 
olduğunu düşünüyordum. Burada durum 
pek beklediğim gibi olmadı, kasabadaki 
farklı mekanların haritada işaretlenecek 
kadar özene bezene, gayet Arkane kali- 


: tesinde tasarlandığını ve kendi içlerinde 

: ufak tefek hikayeler barındırdıklarını, her 

: zamanki gibi çevresel hikâye anlatımıyla 

: bir bireysellik kazandıklarını gördüm. Bu 

: da başta oyunun dünyasına el işi, otantik 

: bir hissiyat veriyordu. Özellikle de daha 

: büyük olan ve vampir istilasının çevreyi 

: dedeğiştirmeye başladığı ikinci haritayla 
en gitmesinden “Herhalde bir şekilde : 

“- : görsel anlamda beklentimin üzerine 

: çıkmasına sebep oldu. Ancak estetik 

: güzelliği ile göz alan enler 

: Dishonored'ın Dunwall'u 

: Talos ından da boş maalesef. Tıpkı 

: Deathloop'taki gibi etrafa konuşabile- 

: ceğiniz hiç kimse yok; ana üssünüz olan 


psişik alanların uçuk tasarımları oyunun 


n da, Prey'in 


o” 


Oyundaki ilk büyük bölüm 
, sonu canavarı olan Hollow 
Man'in görev serisinde belli 
bir noktaya geldiğinizde 
tanışacağınız bu arkadaş, 
oyunun gediklilerinden. 
Kendisiyle kaçarı olmayan bu 
ilk karşılaşmanızın ardından, 
zaman zaman ekranda beliren 
bir bar göreceksiniz. Görev 
yaptığınız ve özel vampir 
türlerini ortadan kaldırdığınızda 
ilerleyen bu bar vampir 
tanrılarının gözüne ne kadar 
battığınızı simgeliyor ve 
dolduğunda The Rook tekrar 
ensenize binecek. 


Geelişini, rahat rahat hazırlanma- 
nıza olanak veren, kırmızı yıldı- 
rımlarla dolu bir fırtınayla haber 
eden The Rook fazlasıyla agresif 
bir arkadaş olduğu için gözünü- 
zü korkutabilir. Lakin kendisinin 
hakkından çok rahat bir taktikle 
gelebilirsiniz: UV ışık ve kazık 
atar kombosu. Devinder'ın Bla- 
cklight becerisi veya Ultraviyole 
fenerinizle taşlaştırdığınız The 
Rook'u, seviyenize uygun bir 
kazık'âtarın 1-2 atışıyla toza dö- 
nüştürebilirsiniz. Sonrasında da 
ardında bıraktığı yüksek kalite 
silahın tadını çıkarabilirsiniz. 
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аа 


А e bu bildiğin unseen elder fdslkg 


: bize görev verenlerin dışında diğer 

: hayatta kalanlar nerede? Bu vampirler 

: fanatiklerine saldırmıyorlarsa kimlere 

: kimlere pipet takıyorlar? Radyo spikeri 

: programlarında hangi halka sesleniyor? 
: Cevap büyük, siyah fon üzerine kırmızı 

: renkli bir soru işareti... “Tıpkı Fallout 

: 76 gibi” diyeceğim ama oyunda orada 

: ve Prey gibi, Bioshock gibi oyunlarda 

£ olan cinsten ses kayıtları bile yok, elin 

— 1 post-nükleer West Virginia'sı bile Redfall 

| i kasabasından daha canlı kalıyor. Arkane 
di sadece ve sadece etrafa notlar, günlükler, 

: kitap kesitleri serpiştirmekle yetinmiş. 

: “E abi Arkane'in tarzı o, neden şikayet 

: ediyorsun?” diyebilirsiniz ama birincisi, 

: ses kaydı olayını öyle ya da böyle sık sık 

: orlardı. Burada ise ana görevler 

de sadece oyunda toplam 100 * 

an Grave Lock isimli saç tellerini 


ibi her canlı sizi 

İlvvether askerleri, 
n fanatikler ve 

n kendi araların- 


A 
oil oH 
т: 2 
Е = 
ч 
чо 


: bulduğumuzda, tek bir önemli karakterin 

: psişik yankılarını dinliyoruz. Ancak bunlar 
: her biri 1-2 cümlelik kısa seslendirmeler 

: olsalar bile 100 tane toplamayı isteyeceği- 
: niz kadar çeşitli şeyler anlatmıyorlar. Hep 

: aynı minvaldeler, karakterin ve kasabanın 
: başına gelenlerden yakınan, vampir tanrı- 
larının zalimliklerinden dem vuran serze- 

: nişler sadece. Topladığınız her 10 tanede 

: bir Grave Lock'lardan gelen pek anlamsız 

: pasif bonus güçlense bile kendilerini bir 

: noktada koyuveriyorsunuz. Ben oyun 

: sürem boyunca 25 tane falan bulabildim 

: çünkü hem bunların yerlerini oyun içinde 
: öğrenmenin bir yolu gördüğüm kadarıyla 
: yok hem de sundukları ödül fazlasıyla 

: cılız. Dünyanın ölülüğü sebebiyle ıncık 

: cıncık keşfe kalkışıp geçerken Grave Lock 

: toplayıvermeye de teşvik olmadım her- 

: hangi bir şekilde. 


“DÜŞMAN TİPLERİ 


Arkane oyunlarının bana göre en büyük eksile- 
rinden biri, düşman tipleri açısından epey sınırlı 
olmaları. Ancak oyunları çoğu durumda bunu başka 
taraflarda çeşitliliği yüksek tutarak telafi ederler. 
Redfall yazıda da değindiğim şekilde çoklu oyuncu 
yapısından sebep oynanışı kısır tutmak durumunda 
kaldığı için oyunda düşman çeşitliliğini daha yüksek 
tutulmuş. Ha yeterli gelmiş mi? Gelmemiş. Daha 
yüksek dediğim çok yüksek değil çünkü. Standart 
düşmanlara ek olarak hepi topu beş farklı özel vam- 
pir var çünkü: Sizi yakınına çekip ısıran Angler, görüş 
mesafenizi sınırlayıp yarattığı perdenin hemen dışın- 
dan saldıran Shroud, kanınızı uzaktan çeken menzilli 
emici Siphon, dibinize g atlayan Bloodbag ve 

я kemgözleriyle keskin nişancılık yapan Watcher. Sa- 
yının azlığının yanında bu beş düşman tipi arasında 


z 


sadece Shroud oyununun dinamiğini değiştirip 


sizi farklı şeyler yapmaya itebiliyor, kalanlar Left 4 
Dead veya Back 4 Blood'daki düşman tipleri gibi özel 
muamele gerektirmekten fersah fersah uzaklar. 


İkincisi, madem bu oyun hem arkadaş- 
larla, hem de tek başına oynanabilecek 
şekilde tasarlanmış, dünyasını inşayı 
yazılı metinler üzerinden etmesi ne kadar 
mantıklı? Siz eş dost ile bir oyunda bir 


a vampir vurmalı bir okuma kulübü- 

zün olması mı sizi cezbeder? Yoksa deli 
danalar gibi sağa sola koşup pata küte 

çatışırken goy goy mu yapmak istersiniz? 


Sürekli ses kaydı bulup buralardaki konuş- : 
: açık dünyadaki herkes düşman, iki kelam 
: edebildiğimiz tüm karakterlerle münase- 
: betlerimizi ana karargahta yürütüyoruz. 

: Görev girişlerinde Dishonored'daki gibi 

: çizim değil oyun için modeller kullanan 
statik ara sahnelerle oyun evreninin içine 


maların arkadaşlarla kuracağımız sesli 
iletişim baltalamaması istenmiş olabilir 
ancak bunlar tek kişiyken otomatik oyna- 
tılıp, Co-op'ta arşive atılabilir ve dinlemek 
bizim inisiyatifimize bırakılabilirdi. Sözün 
özü, “Arkane tarzı hikaye anlatımı” tam da 


Angler: I will weaken you, and hinder you. And 
then... Iwill take out your heart with my right hand. 
Vampira: [sleep muttering, whispers, moans] 


: korktuğum şekilde çoklu oyuncu desteği 
: olan bir oyunda fena halde patlamış ve 

: oyunu ciddi anlamda aşağı çeken bir 

: faktör haline gelmiş. 

araya gelip not mu okursunuz arkadaşlar? : Dört büyük düşman falan 


: bir yerden tanıdık geliyor 


: ama... 
: Senaryo namına elde olan şey de pek 
etkileyici değil açıkçası. Dediğim gibi 


— die 


: çekilmeye ve gazlanmaya çalışıyoruz. 

: Lakin bu sahneler karakterimizle omuz 

: omuza duran, “Toplanın gidiyoruz!” poz- 
: ları kesen karakterler herhalde şahsımızı 
: kapıya kadar uğurlamayı büyük marifet 

: sayıyor olacaklar ki kapıdan dışarı adım 

: atmıyorlar ve hiçbir görevde bize bir fay- 
: daları olmuyor. Ayrıyeten inanılmaz silik 
: tipler, oyun boyunca bir Arkane geleneği 
: olarak başlarına bir şeyler geliyor, kimisi 

: ölüyor/vampir oluyor, kimisi hain çıkıyor 
: falan ama o kadar göz önünde değiller 

: ki anca göz ucuyla fark ediyorsunuz. Açık 
: dünya haritası, geniş olsa bile darbo- 

: ğazlara sahip eski Arkane bölümlerinin 

: yaptığını yaparak bu arkadaşları sahneye 
: doğru anlarda çıkarmayı beceremiyor. 

` Oyunun ana senaryosu da esasen, habis 


ruhları ve aç gözlülükleriyle vampir tanrı- 
larına dönüşerek kasaba halkının canına 
ot tikayan dört büyük kötümüze odaklan- 
mak istiyor. Burada da çok başarı yakala- 
dığı söylenemez, çünkü üç boyutlu birer 
karakter olarak anlatılmaktansa, vampir 
istilasının başlaması sürecinde rol oyna- 
malarını sağlayan 1-2 canilik üzerinden 
resmedilen, karton kötüler. Bu arkadaşları 
jenerik açık dünya görevlerinden gelen 
“Vampire Underboss” kafataslarıyla inle- 
rinin kapısını açıp paketlediğiniz noktada 
oyun bitiyor. 10 dakika sonra da neydi, ne 
değildi unutuyorsunuz. 


Kurşun ve ganimet 


Oyunun açık dünyası yukarıda saydığım 
tüm bu sebeplerden dolayı görsel olarak 
hoş ama içerik olarak boş, anlamsız. Arka- 
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ne nevi şahsına münhasır bölüm tasarım- 
larını ve hikâye anlatım tekniklerini açık 
dünyada parlatacak evrimi kurgulamayı 
başaramamış. Peki oynanış nasıl? En başta 
silah dinamikleri harika, isabet oranları 
savaş keyfinden eksiltecek kadar düşük 
değil, geri tepme dereceleri güzel, düş- 
manın işini bitiren kurşuna ekstra bir ses 
efekti de verilerek her leşle beynimizdeki 
zevk noktalarının hafiften gıdıklanması 
, sağlanmış. Vampirlere de son darbeyi 
” onları kalplerinden kazıklayarak vurmak 
/ gerekmesi, bunu yaptığınızda harika bir 
efektle yanıp kül olmaları uzun saatler 
sonra bile keyfini kaybetmiyor. Ancak 
2. noktalar burada bitiyor. Zira silah 
ге varı böyle bir oyunu götürecek 
nel çeşitliliğe sahip değil. Başta 
orlar, pompalı, keskin ” 
üfeği, tabanca, 
tabancası ve işaret 


: hemen hemen her birinde birkaç çeşit 

: farklı model bulunuyor. Ancak bunlar en 
: başta oyun bir “looter” olmaya çalıştığı 

: için yetmiyor. 


Hatırlarsanız Deathloop'ta pek de 


: yavan bir ganimet sistemi vardı ancak 
: orada ilerleme hissiyatı salt bulduğu- 
: nuz silahlar üzerinden sağlanmadığı, 

: bağlı oldukları bir seviye sistemi de 

: bulunmadığı için bu oyunu pek de aşağı 
: çekmiyordu. Redfall" 
: de aynı derecede yava 
: ki güçlenmeniz tamamen silahlara ve 

: seviyenize/seviyelerine bağlı olduğu 

: için sürekli eldekileri değiştiriyorsunuz. 

: Sürekli elinizdekileri değiştirdiğiniz, 

: sürekli de aynı silahlarla değiştirdiğiniz 
için bir noktada yeni bulduğunuz silahlar 
: heyecan & keyif ibrelerinizi zerre oynata- 
: mazhale geliyor. Oyunda zaten anca iki 

: elin parmak sayısı kadar Legendary silah 
: var, hiçbirinin de aynı sınıftaki a. 


imet sistemi 
cak burada- 
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: olmayan silahlardan fonksiyonel bir farkı 
: yok. Hani Deathloop'ta özel bir pompalı 

: buluyordunuz ve tek tuşla uzun menzilli 

: tüfeğe dönüşüyordu ya? Veya birleştirilip 
: hafif makinalıya dönüştürülebilen bir çift 
: tabanca edinmek mümkündü? Redfall'da 
: bu tip Arkane cinliklerinin yerinde yeller 

: esiyor. Silahların üzerlerindeki istatis- 

: tiki bonuslar da kesinlikle ve kesinlikle 

: etraflarına oynayış tarzı kurabileceğiniz 

: derinlikte değiller. 


Bunların üzerine ufak ama sinir bozan 


: bir durum daha var: Sadece üç silah _ 

1 slotumuzun olması. Başta kulağa yeterli 

: gelebilir ama Redfall'da farklı işler için 

: farklı silahlar kullanmak gerektiğinden 

: yetmiyor. Vampirleri taşlaştırmamızı ve 

: olduğu yere çakılı bir şekilde Red Mist 
yayan yaratıkları uzaktan indirmemizi 

: sağlayan Ultraviyole ışın silahını seçip geri 
: kalanını normal ateşli silah yaparak işin 

: içinden çıkabilmek, cephane kapasitemiz 


i 


Uk 
7 ~ 


l 
@Bloddy Tom 


1: Do you see what I've created? Do you 


lam? It will be the last thing you see. 


epey sınırlı olduğu için pek mümkün 
değil. Zaten bunu yapmak aynı zamanda 
cephanesi daha da sınırlı olduğu için 
vampirlere saklamak gereken kazık atar 
silahları da kullanmamamız anlamına 
geliyor. Oyunun janjanından faydala- 
namıyoruz yani. “lanianı boş ver 3 silah 
seçeyim rahat rahat kullanayım, yok mu 
yolu?” derseniz de değerli beceri puan- 
larınızı özel güçleriniz geliştirmeye değil 
cephane kapasitesi artırmaya harcamanız 
lazım. Cephane kapasitesini para yerine 
oyun boyu iki beceriyi tamamen geliştir- 
meye bile yetmeyen beceri puanları ile 
artırma fikri gerçekten saçma bir fikir. 


Vampire şekil şukul yapmak 


Özel güç demişken, oynanabilir karak- 
terlerimizin güçleri de maalesef önceki Ar- 
kane oyunlarında parmaklarımızın ucun- 
da olanlara kıyasla kısır hissettiriyorlar. 
Açıkçası beni Arkane oyunlarına en çok 
çeken şeylerden biri parmaklarımın ucuna 
çeşit çeşit fiyakalı güç yerleştirilmesi ve 
bunları diğer güçlerle/ekipmanlarla sinerji 
içinde kullanabilmek. Zamanı durdurup 
düşmanın bedenini ele geçirerek kendi 
sıktığı kurşunun önüne yürüttüğümüz 
günleri unutmadım. Bu Deathloop”ta işin 
içine çoklu oyuncu faktörü girdiği için ola- 
mamıştı. Karakterimizin güçlerini rahatça 
seçip kullanabilmemiz adına sayılarının az 
olması gerekiyordu çünkü çevrimiçi yapı 


“Weapon Wheel” kullanılamıyordu. Dola- 


yısıyla pek çok farklı güç arasından sadece : 
: seviye atlatmak. Tecrübe puanlarının 

: büyük kısmını da görev tamamlayarak 

: alıyoruz, düşman avlayarak seviye kasmak 


iki tanesini seçmek zorundaydık ancak 
en azından bölüm aralarında seçtiğimiz 
gücü değiştirebiliyorduk. Bu ve döngü 


;25 چچ 


: yüzünden oyun alanının her gün sonun- 
: da sifirlanması az buçuk deney yapmayı 
: olanaklı kılıyordu. 


Redfall'da da benzer bir şekilde her 


: karakterin üç özel gücü var ve bunların bir 
: tanesi zaten dolması uzun süren Ultima- 

: te beceri, sık sık kullanamıyoruz. Kalan 

: iki gücün bir tanesi direkt olarak savaşa 

: yardımcı olan türden değil. Remi robo- 

: tuyla düşmanın dikkatini çekiyor, Jacob 

: kuzgunuyla yerlerini işaretliyor, Devinder 

: fırlattığı cihazın düştüğü yere ışınlanıyor, 

: Layla ise yarattığı psişik asansörle kendini 
: ve ekip arkadaşlarını yükseklere zıplatıyor. 
: Geriye her karakter için oynanış döngüsü- 
: nün 9680'inin oluşturan savaşlar için kulla- 
: nılacak birer tane beceri kalıyor: Devinder 
: düştüğü yerde elektrik saçmaya başlayan 

: birzıpkın fırlatıyor, Jacob görünmez 

: oluyor, Layla kurşunları durdurup geri 

: sektirebildiği psişik bir şemsiye açıyor, 

: Remide C4 patlayıcısı fırlatıyor. Karakter 

: başına hepi topu 3 özel güçle Arkane 

: oyunlarından alıştığımız ve arzuladığımız 

: yaratıcı güç fantezileri yaşama şansımız 

: hiç ama hiç yok ve bunu geçtim, 15-20 

: saate uzayabilen oyunun savaşlarını yeteri : 
: kadar çeşitli hale getirmeyi de başaramı- 
 yorlar. Düşman tipleri de aynı şekilde bu 
: görevi üstlenecek kadar çeşitli değil. 


| Oradan oraya koşuyoruz, 


: . .. .. 7 
sebebiyle zamanı durduran/yavaşlatan bir : peki ya ödülü? 


Redfall'da karakterimizi güçlendirmenin 
tek yolu, tecrübe puanı kazanarak ona 


: fazlasıyla basit yapıdaki görevleri tamam- 
: lamaya kıyasla çok yavaş kalıyor. Bu da 

: şu demek: Oyundaki keşif faktörüyle ka- 

: rakterimizin güç olarak gelişimi arasında 

: bağ neredeyse yok ve bu genel tecrübeyi 
: yavanlaştırıyor. Önceki Arkane oyunların- 
: dan örnek vereyim. Mesela Dishonored'da 
: geniş haritalarda keşfe çıkmak oyuncuyu 

: çok koldan ödüllendirirdi; hem hikâye 

: parçacıklarıyla dünyayı genişletir, etraftan 
: topladığımız para kaynağı nesnelerle 

: karakterimizin ekipmanını güçlendirir, 

: anlatıya uygun yerlerde bulduğumuz 

: rün ve tılsımlarla da doğaüstü güçlerine 

: yatırım yapardık. Prey'de keşif yapmak da 
: aynı şekilde ses kayıtları ve notlarla Talon 

: Гаа olanları anlamamıza, aynı zamanda 

: topladığımız eşyalardan geri dönüşüm- 

: le cephane ve Neuromod üretmemize 

: olanaktanırdı. 


Bu çevresel hikâye anlatımıyla karak- 


: ter geliştirmenin iç içe geçmesi durumu 

: Redfall'da kesinlikle yok ve oyunun içeriği 
: sığlaştıran en büyük eksisi belki de bu. 

: Keşfin bize karakterimizi güçlendirmek 

: yolunda sağladığı ödüller çok yetersiz 


çünkü birincisi, etrafta bulduğumuz eş- 


: yalar, ganimet sistemi yavan olduğu için 

: heyecan yaratmaktan aciz. İkincisi, “para 

: sistemi” Dishonored ile birebir aynı olması- 
: na rağmen buradaki paranın oyuncu için 

: pek bir değeri yok çünkü etraftan buldu- 

: ğunuzalet edevatın, değerli eşyaların, evi 
: ihtiyaçlarının falan otomatik olarak erzak 
satın alabildiğiniz Supply Points'e çevril- 

: diği sistem prosedürel. Mekân/bölüm/gö- 
: rev başına edinebileceğiniz paranın sınırlı 
: olmaması ve her daim ihtiyacınız olandan 
: fazlasını kazanmanız anlamlı hissettirmi- 
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| İARKANEİN 
KURUCUSUNDAN 
ACI İFTİRALAR 


Hatırlayanlarınız olacaktır, 1999 senesinde Arkane 
Studios'u kurup bugünlere getiren, Dishonored ve 
Prey'in bu kadar harika oyunlar olmasında en büyük 
etkisi olan insanlardan da biri olan Raphael Colan- 
tonio, 2017 senesinde stüdyodan ayrılmıştı. Chris 
Avellone durumunda da olduğu gibi, bir stüdyo 
içinde bu kadar emeği ve gücü olan bir yöneticinin 
o stüdyodan ayrılmasının dışarıya hoş bir izlenim 
vermediği gerçek, kokusu da bir süre sonra çıka- 
biliyor. Colantonio durumunda da benzer bir şey 
oldu, geçtiğimiz sonbahar Academy of Interactive 
Arts and Sciences'a verdiği bir röportajda Colanto- 
nio, Prey'ın çıkışının hemen ardındaki ayrılışınının 
sebeplerden birinin oyunun isminin kendilerine 
dayatılması olduğu itiraf etti. 


Hatırlarsanız ne 2006'daki orijinal Prey ile ne bir 
alakası ne de uzun yıllar geliştirilip sonra iptal edilen 
Prey 2 ile bir benzerliği olan 2017 Prey ilk duyuruldu- 
ğunda ismi herkes tarafından garipsenmişti. “Fikri 
mülk elimizde, onunla ne yapacağımızı da bilmi- 
yoruz, bari ismini kullanalım belki satışlara bir artısı 
olur” denmiş gibi görünüyordu. Muhtemelen öyle 
de olmuş ve bu süreçte kalpler de kırılmış, Arkane'in 
satın alımı sırasında bu tür dayatmalar yapmama 
sözü veren Bethesda o sözünü bozup stüdyoyu oyu- 
nun adını Prey koymaya zorlamış. Hatırlayabileceği- 
niz üzere Prey eleştirmenler tarafından çok beğenil- 
mesine rağmen bir satış başarısı yakalayamamıştı. 
Efsanevi oyun tasarımcısı bunu oyunun isim krizine 
bağlıyor. Başkasının fikri mülküne çökmeyi hiçbir 
zaman istemediklerini, Prey isimlendirmesinin eski 
fanları kızdırdığını, oyunu yeni keşfedecek kitleyi de 
oyundan uzaklaştırdığını söylüyor. “Basına oyunun 
ismiyle bir problemim olmadığını söylemek zorunda 
bırakıldım” diyor. Bu durum da akıllara, Redfall 
de benzer bir durum yaşanmış-olabileceğini 
nkü oyunun tanıtım sürecinde yapım 
“Arkane'in en büyük projesi” olarak lanse 

1 nda önümüze koydukları oyun 
ип yanına bile yaklaşamıyor. 


yor. Ayrıca Dishonored'da bak- 
maya doyum olmaz tablolar, 
heykeller, boy boy altından 
gümüşten sikkeler toplarken 
Redfall'da raftan çamaşır suyu, 
garajdan İngiliz anahtarı, 
batarya falan ceplemek, her 
ne kadar oyunun atmosferine 
ve anlatısına uysa bile estetik 
keyfinden götürüyor. 


Yapmasaydınız? Co- 
op yani... 


Anlayacağınız üzere açık 
dünya formülü oyuna bir 
şey katmadığı gibi, çevrimiçi 
sistem de oyunun oynanışın- 
dan bir şeyler götürüyor. Peki 
götürdüklerinin karşılığında 
tecrübeyi başka taraflardan 
yükselterek bir getiride bu- 
lunuyor mu? Maalesef buna 
cevabım da hayır. Asosyal 
Arkane fanlarının yüreğine su 
serpmek için tanıtım süre- 
cinde tekrar ve tekrar tek kişi 


` oynamanın oyun tecrübesin- * 


den bir şey eksiltmeyeceği 
söylendi. Oyun çıkmadan 
önce yapımcılarıyla yaptığımız 
röportajda ben de, kabaca 
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© Angler: [menacing chuckle] ` 


ү (Short cry of pain) 
Siphon: (Gaspingi \ 


: oyunu grup olarak oynamayı 
: teşvik edecek bir oyun içi sis- 
: tem olup olmadığını sormuş, 
: “İçeriğin herhangi bir kısmını 
: Co-Op bariyerinin arkasına 
: saklamayı istemiyoruz” ceva- 
: bini almıştım. Lakin oyunun qalı 
: Co-op'a bu kadar üvey evlat 
: muamelesi yapmasını da 
: hiç beklemiyordum açıkçası. 
: Arkadaşlar oyunda oyuncu 
: eşleştirme sistemi bile yok! 
: Beraber oynayacağınız kişileri 
: illaki Bethesda.net üzerinden 
: eklemeniz gerekiyor. Oyunda 
: Drop-In / Drop-Out (oyun- 
: da olan arkadaşın yanına 
: damlayabilmek) da yok? Yine 
: bahsini ettiğim röportajımız- 
: “da spesifik olarak oyunda 
: Drop-In / Drop-Out olup 
: olmadığını sormuştum, hiç lafı 
: dolandırmadan “var” demişler- 
: di. Sonradan “Vampir oyunu 
: yapıyoruz, davet edilmeden 
' : giremesinler ehehehe” deyip 
: mi çıkardılar anlamadım? Bir 
: debirilerini yanınıza davet 
: edebilmek için oyundan çıkıp 
: ana menüye дегі dönme- 
: niz gerekiyor, oyun içinden 
: davet atamıyorsunuz. Dahası, 
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ers to Open the 


Vampire: There! 


oyunun Crossplay'i bozuk! Bethesda Türkiye bize 

iki adet Steam kodu sağladığı için Gülhis ile oyunu 
iki kişi deneme şansımız oldu. Sonra ertesi günü 
oyunu Xbox Gamepass üzerinden oynayan arkadaş- 
larla bir araya gelmeyi denediğimde ne yaptıysam 
oyunlarına giremedim. Ben kurduğumda da onlar 
benim oyunuma giremediler. 


Teknik problemleri, eksik özellikleri bir kenara 
koyduğunuzda bir de oyunun kendisini Co-op'a hiç 
ayarlamaması durumu var. Düşmanların sağlıkları, 
sayıları, hasar seviyeleri tek kişiyken ne kadarsa, 
oyununa misafir geldiğinde de o kadar ve oyun 
normal zorluktayken zaten fazlasıyla kolay. Nor- 
malde tempoda, normal zorlukta oyunu oynarken 
düşmanları paylaşamayacaksınız emin olun, bir üst 
zorlukta belki bir şeye benziyordur oyun tecrübesi 
ama bana kalırsa zorluk seviyesinden bağımsız 
olarak oyunun ayarlama yaptığı birtakım şeyler de 
olmalıydı. 


Görüleceği üzere oyun arkadaşlarla oynamayı ne 
teşvik etmek ne de yükseltmek adına hiçbir çaba 
göstermiyor. Peki bu kadar üstünkörü yapılacaktıy- 
sa, sırf oyunu Co-op yapmak için bir Arkane oyu- 
nunu Arkane oyunu yapan bu kadar fazla şeyden 
vazgeçmenin ne gereği vardı, sorarım size? 


Port pert 


Son olarak teknik kısma bakarsak, son dönem 
çıkan Resident Evil 4 Remake dışındaki tüm bü- 
yük yapımlar gibi, Redfall'un da PC portu bozuk 
arkadaşlar. Unreal Engine kullanan oyunda ayarlar 
çok çeşitli değil, doku kalitesi, gölgeler, bitki örtüsü, 
çizim mesafesi gibi şeyler dışında pek bir şeye elle- 
şemiyoruz ama elbette esas problem bu değil, RTX 
4070 Ti ekran kartlı sistemimde, 1440p çözünürlük- 
te asla sabit 60 FPS alamadım ve bunun suçu ayan 


Bloodbag: They'll want me to find it. I know it. 
Vampire: (Death ѕсгеат] 


: beyan oyunun kendisinde. Ortamda partikül efekti, 
: ateş veya elektrik bulunduğu çoğu durumda, hatta 
: bazen bunlardan herhangi biri ekranda yokken bile 
: ani FPS düşüşleriyle karşılaştım durdum. MSI Af- 

: terburner ile GPU ve CPU kullanımlarına, hem total 
: hem çekirdek/izlek üzerinden baktığımdan hiçbi- 

: rinin maksimuma çıkmadığını, ekran kartının %40, 
: işlemcinin 9660 kullanım üzerini pek görmediğini 

: gözlemledim. Zaten oyunda sanat tasarımı sağ 

: olsun epey güzel gözükebilse bile aman aman 

: sistem zorlayacak bir grafik yok. İşin daha da ilginci, 
: Işın İzleme teknolojisi barındıran pek çok oyunda 

: RTX performansı etmemesi gereken şekillerde rezil 
: edebilirken, Redfall'da Işın İzleme bile yok; suçlu o 

: bile değil. Skandal olan direkt olarak oyunun raste- 
: rizasyon performansı. Zaten oyunun konsollar için 

: salt 4K 30 FPS Quality moduyla geleceği açıklan- 

: dığında, Gotham Knights'ı hatırlayıp iç çekmiştim, 

: e şu noktada yeni nesil konsollarda 60 FPS modu 

: barındırmamanın hayra alamet olmadığını da ikide 
: iki onaylamış olduk. Oyunla akalı teknik cephede 

: söylenebilecek iki iyi şey var: Birincisi yüklemeler 

: çok kısa, rüzgâr gibi geçiyorlar. İkincisi de oyun Nvi- 
Е dia'nın DLSS, Reflex ve Frame Generation teknolo- 

: jilerine ek olarak FSR 2.0 ve Intel Xess de destekliyor. 


Sözün özü Redfall, kesinlikle ve kesinlikle tam 


: fiyattan almanızı öneremeyeceğim, Arkane hastası 

: değilseniz Game Pass dışında tüketmemenizi salık 

: vereceğim bir oyun olmuş. Arkane”in artık yeni 

: şeyler denemek yolunda mı, yoksa yukarıdan gelen 

: baskılar sonucunda mı böyle bir oyun yaptığını bile- 
: miyorum. Oyunda gördüğüm çabaya da saygım var 
: ancak geleneksel Arkane tasarım geleneklerinden 

: uzaklaştığı hiçbir noktada bunu telafi edecek bir 

: evrim geçirdiğini düşünmüyorum. Aşağıda gördü- 

: ğünüz puanı da tok silah kullanımıyla harika sanat 

: tasarımına veriyorum. 


TÜR: Co-Op FPS | YAPIM: Arkane Austin | DAĞITIM: Bethesda 
DİJİTAL İNDİRME: 6994 (Steam), Game Pass te mevcut | YAŞ SINIRI: 18+ 
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E Silah dinamikler 
tatmin edici 
E Sanat tasarımı her 
zamanki gibi harika 


E Teknik cephede 
dökülüyor 
E Crossplay çalış- 
miyor 
El İçerik ve ganimet 
sistemi yavan 
E Senaryoda bir 
cacık yok 


uz 


ri үчтү 
Ф 
КЕР 
Sf] 


Son Karar 


Arkane Studios'un 
açık ara en kötü 
oyunu... 
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CASTLE OF ALCHEMİSTS 


PELİN YİĞİT 

on zamanlarda Türk geliştiriciler laşmış olsam da oyun inanılmaz bir kule aldığın hazza doyamıyorsun. Gerçekten 

tarafından çıkarılan piksel tasarımlı savunma hayranı olmayan beni bile hızla keyifli bir iş çıkarmış oyunu yapan ekip. 

oyunlara boğulmuş durumdayız. içine çekti ve 4 - 5 saatin nasıl geçtiğini Özellikle piksel tasarım ve animasyonları 

Yanlış anlamayın şikayet etmiyo- anlayamadım. Aksiyon, adrenalin ve tarafından çok başarılı olduğunu düşünü- 
rum, aksine Türk geliştiricilerden bu tür müthiş animasyonlar derken Castle of yorum. Tasarımın detaylı oluşu biraz ara- 
işler görmek beni çok mutlu ediyor. Kule Alchemists insanı rezil de eder vezir de! yüze ve menüye olumsuz yansımış olsa 
savunmalı ve bol aksiyon dolu piksel Hem o stresi bu kalp kaldıramayacak da (karışıklık anlamında) kabul edilebilir 
art bir oyun olan Castle of Alchemists de diye düşünüyorsun hem de savunurken bir düzeyde. 


onlardan birisi. 


Piksel severler için yapılmış bir Orc 
Must Die! gibi de diyebiliriz oyuna. Pek 
çok oyuncu oyunu biraz inceleyince bu 
yorumu yapmıştır eminim. Fakat bana bu 
konuda bir tercih hakkı sunulsa Castle of 
Alchemists'i seçerim. Bu tür bir savunma 
oyunda tercihimi 3 boyuttan yana kul- 
lanmam. Tasarıma da gelince piksel her 
zaman oynayıcı çeker; en azından beni 
çekiyor, orası kesin. Kamera açısından 
oynanışa kadar daha rahatlatıcı ve tatmin 
edici olduğunu düşünüyorum. Bu aralar 
bu tarz pek bir meşhur oldu. Tür değişse 
de şu tasarım ve kamera ben dahil olmak 
üzere pek çok oyuncunun da ilgisini 
kapmak için yeterli. Neden bilemiyorum, 
evimdeyim hissiyatı geliyor bu tür bağım- 
sız oyunlarda. 


Neyse, başlarda biraz karmaşık biraz 
da yorucu bir eğitim bölümüyle karşı- 


52 HAZİRAN 2023 Öyungəzər 


Başlarda kısıtlı silahlar ve özelliklerle haritaya 
atılıyoruz. İlk seviye zaten dediğim gibi eğitimle 
geçip giderken ikinci seviyede biraz endişeler doğ- 
maya başlıyor. Karakterimiz Bellator, bizim kurduğu- 
muz savunma stratejileriyle savaşını sürdürüyor ve 
tabii ki bu stratejileri uygulamak için kullandığımız 
tuzak ve benzeri eşyaları oyunun bize verdiği bir 
para sistemiyle yapıyoruz. İşte bu sistemi ikinci sevi- 
yede biraz yetersiz buldum ben. Belki de türe alışık 
olmamanın getirdiği bir şeydir diyerek zorladım 
ve seviye atladım. Gördüm ki açılan yeni silahlar 
ve özelliklerin dengesi diğer seviyelerle gelen 
geliştirmeler o kadar uyumluydu ki devamı çorap 
söküğü gibi geldi. O zaman anladım ikinci seviyeyi 
kaynak kısıtlaması nedeniyle biraz geç bitirmiş 
olduğumu. Bir de tabii can konusu var. Oyunda her 
savaş için bir kere kendinizi iyileştirme hakkınız var. 
Bunun geliştirmelerde arttırılabilir olmasını bekler- 
dim. Çünkü bir kere öldüğünüzde tekrar doğmanız 
o kadar uzun sürüyor ki halihazırda akın akın gelen 
düşmanlar kulenize giriveriyor. Yani neredeyse hiç 
ölmeden bitirmeniz lazım bölümü. Aksi takdirde 
işiniz çok zor. 


TÜR: Kule Savunma, Aksiyon, Bağımsız ! GELİŞTİRİCİ: Team Machiavelli 


А 


|| 
— > 


Velhasıl, baştaki tökezlemelerin ardından oyun 
bir anda açılıveriyor. Hikâyeyle beraber gelen yeni 
karakterlerin meslekleriyle bizlere yardımcı olmala- 
п, mutant karakterimizi kuleyi kurtarmak için geliş- 
tirmemiz ve yeni silahlar oyunu bir anda canlandı- 
rıverdi ve zaman su gibi akıp gitti. Aksiyonu da pek 
bir keyifli valla. Erken Erişim'de olmasına rağmen 
birkaç arayüz hatası haricinde de herhangi bir oy- 
nanış sorun yaşamadım. Gayet akıcı ve aksiyon dolu 
bir tecrübeydi. Bunun da oyun sektöründe bulunan 
birisi olarak zorlayıcı bir şey olduğunu biliyorum. O 
nedenle takdir ettim. 


Uzun lafın kısası Türk yapımı olan Castle of 
Alchemists, kule savunma seven sevmeyen herkese 
uygun olarak yapılmış. Fiyatı da artık günümüz 
bağımsız oyunlarına göre gayet iyi. Özellikle de yeni 
çıkışının vermiş olduğu bir indirim de mevcutken 
kaçırmayın derim. (Tabii siz bunu okurken hâlâ 
indirim kaldıysa.) Mutant Bellator'un maceralarına 
alet olmak ve kulenizi sonuna kadar savunmak için 
Castle of Alchemists'i deneyebilirsiniz. Ülkenin şu 
stresli günlerinde stres atmaya birebir :) 


YAYINCI: Catoptric Games, IndieArk FİYATI: 60£ (Steam) 


+ 


E Tasarım ve 
animasyonları tek 
kelimeyle müthiş. 

El Oynanış çok akıcı. 
E Geliştirmeler 
gayet yeterli. 

E Silah çeşitleri ve 
özellikler oynanılır- 
lığı arttırmış. 


um 
E Eğitim bölümü 
biraz sıkıntılı. 

El İkinci seviyeye 
geçmek ilerlemeyi 
zorlaştırıyor. 

El Önceki seviyeleri 
tekrar oynamak 
tecrübe puanı arttır- 
mıyor 
E Bazı haritalar 
gereksiz karmaşık. 
E Oyunda 1 can 
hakkı olması ve 
dolmaması/aşırı 
yavaş dolması çok 
acımasız. 


Son Karar 


Oyunun bazı ada- 
letsizlikleri olsa da 
savunma ve aksiyon 
seven birisi keyifle 
oynar diye düşünü- 
yorum. 
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“Bir deli kuyuya taş atmış, kırk akıllı çı- : 
: Spell'in hangi türlerin aşina olduğumuz 
: mekaniklerinin bir karışımı olduğunu 

: yazıyorum: Sıra tabanlı strateji, şehir 

: kurma, kule savunma (tower defense), 
 roguelite, rol yapma ve hayatta kalma. 


kartamamış” çok sık kullanılan ve birçok 
durumda anlatılmak isteneni tam mana- 
sıyla özetleyen bir atasözüdür. The Last 
Spell'i oynarken sürekli bu atasözü geldi 
aklıma. Hokkabazın teki “Ben bu oyunu 
bozarım!” deyip bir büyü yapıyor ve 
akabinde şehirlerin etrafını tekinsiz mor 
bir sis kaplıyor. Sisin içinde belirmeye 
başlayan silüetlere dikkat kesildiğimizde 
üzerimize doğru gelmekte olan yaşayan 
ölü sürüsüyle karşı karşıya olduğumuzu 
anlıyoruz ve olaylar gelişiyor. Şimdi işin 
yoksa şehir şehir dolaş, yaratık sürülerini 
yok et ve bu lanetli sise son verecek 
büyüyü yapmak için uğraşan büyücüleri 
koru... 


Sabaha kadar buradayız 
gençler! 

The Last Spelfin temel hikâyesi bu. 
Fakat böyle bir oyunu hikâyesinin sığlığı 
nedeniyle eleştirmek büyük haksızlık 
olur. Karşımızda türler arası muhteşem 


UFUK Y. YURTBİL 


bir sentez var. Bakın şimdi The Last 


Hey maşallah dediğinizi duyar gibi- 


: yim. Kulağa karışık gibi geliyor, değil mi? 


: 1ч, hiç değil. Oyunu geliştiren Ishtar 

: Games bu kaotik duruma nefis bir çö- 

: züm bulmuş ve oynaması acayip keyifli 

: bir yapım haline getirmiş. Fikir oldukça 

: basit aslında. Gündüzleri korumakla yü- 

: kümlü olduğumuz şehrimizi geliştiriyor, 
: savunmalarımızı ayarlıyor, kahramanla- 

: rimizin teçhizatlarını, yeteneklerini ve 

: haritadaki konumlarını belirliyoruz. Gece 
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olunca eğlence başlıyor ve şehir mer- 
kezimize doğru akın akın gelen yaratık 
sürülerine karşı sabahın ilk ışıklarına 
kadar sürecek sıra tabanlı bir mücade- 
leye girişiyoruz. Arkada çalan inanılmaz 
gaz müzikler eşliğinde (Müziklerde 
bugüne kadar hakkı bir türlü teslim 
edilmemiş Algorithm imzası var - Soun- 
dtrack burada) canavar akınlarının bitip 
güneşin doğmasını beklerken, biz de 
ekran karşısında sabahlamış buluyoruz 
kendimizi. Geceyi atlatmamızın ardın- 
dan da topladığımız kaynaklarımızla bir 
sonraki güne hazırlanıyoruz. Bu döngü 
son büyü yapılana kadar her şehirde 
geceler boyu devam ediyor. The Last 


: Spell tam manasıyla bağımlılık yapan bir 
: oyun. İnsanın “Bir geceyi daha atlatayım 
: da öyle kapatırım” diye diye günler boyu : 
: durmadan oynayası geliyor. 


| Kolay oyun arayanları baş- 
: ka piste alalım 


Burası er meydanı dostlar. The Last 


: Spell'in hiç eyvallahı yok. İlk başlarda 

: son derece eğlenceli başlayan savaşlar 

: bir süre sonra saatler sürecek akınlara 

: evriliyor ve Ishtar Games'in alametifa- 

: rikası kendini gösteriyor. The Last Spell 

: sabrınızı, karar verme yeteneklerinizi ve 
: değişen koşullara adaptasyon becerinizi 


: test ediyor. Satranç oynar gibi hamleleri 
: ve olası varyantları düşünürken bulu- 
yorsunuz kendinizi. İşte bu mantıkla her 
: bir şehri kurtarmak için şiddeti giderek 
: artan sayısız akından sağ çıkacak stra- 

: tejileri belirlemeniz gerekiyor. Eğer olur 
: da bir akında şehri savunamazsanız ve 

: düşmanlar büyücülerinize ulaşıp onları 
: öldürürse, o şehirdeki tüm ilerlemenizi 

: kaybediyorsunuz; ilk geceden itibaren 

: baştan başlamanız gerekiyor. Yedi saat 
: uğraştığınız savunmanızın bölüm sonu 
: canavarı tarafından hallaç pamuğu gibi 
: atıldığına şahit olunca ağlarken bulabi- 
: lirsiniz kendinizi, uyarmadı demeyin... 

: Böyle durumlarda stratejinizi gözden 


55 


56 


-Amacınız olabildiğince çok düşma- 
nı yaralamak olmalı. Tek bir düşmanı 
öldürmek için uğraşmaktansa sayıca 
fazla düşmanı yaralamaya ve hareket- 
lerini kısıtlamaya odaklanın. 


-Işık Tanrıçası'nın vereceği geliştirme 
seçeneklerine zaman zaman göz atıp, 
onları açmayı hedefleyin. Bu sayede 
yeni yetenekler, birimler, binalar ve 
silahlar elde edebilirsiniz. Onları ne 
kadar erken açarsanız, o kadar iyi. 


- Karanlık Tanrıça'nın geliştirmele- 
rine yatırım yaparken oyun tarzınıza 
uygun seçeneklere öncelik vermeye 
çalışın. Tüm silahları açmak mantıklı 


gibi görünebilir ama hiç hoşunuza git- 
meyen silahlarla donatılmış bir ekiple 
maceraya atılmak oyunu ilk ekranda 
kaybetmenize sebep olabilir. 


-Seviye atlamalarda karakterini- 
zi nasıl kullanacağınızı düşünerek 
yeteneklerini geliştirin. En değerli 
yetenek aksiyon puanını arttırmaktır. 
Adım sayısı da oldukça önemlidir. 
Seçenekler arasında bu ikisinden birini 
gördüğünüz anda yapıştırın. 


-Düşman birimlerini tıklayıp 
özelliklerini, durumlarını ve hareket 
alanlarını sık sık kontrol edin. İlk defa 
karşılaştığınız düşmanların başınıza ne 
işler açabileceğini öğrenmek oldukça 
önemli (Tecrübeyle sabittir). Bir sonra- 
ki adımınızı sahadaki tüm düşmanları- 
nızı tanıdıktan sonra atın. 


-Silah ve strateji değiştirmekten 
çekinmeyin. Karakterlerinizin ilk 
silahlarına takılıp kalmayın. Değişikli- 
ğe, yeniliğe açık olun. Yoksa oyun size 
bunu çok acı bir şekilde öğretir. 


-İlk gecelerde ekonomiye ağırlık ver- 


mekten çekinmeyin. İlerleyen turlarda 
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geçirip bir kez daha denemeniz gerekiyor. Ve ilginçtir, moral 
bozan yenilgilere rağmen oyundan kopamıyorsunuz ve bir kez 
daha denemek için can atıyorsunuz. Anlayacağınız The Last Spell 
zorluğu sebebiyle herkese göre bir oyun değil. Ama bir kaptırdınız 
mı kendinizi, aman sabahlar olmasın... 


İndie dünyasının yeni cevheri 


Oyunda rastgelelik önemli yer tutuyor. Rastgele yaratılan 
karakterlerinizin yetenekleri silahları, tipi, ismi vb. tüm detayları 
her oynayışınızda değişiklik gösteriyor. Yani her şehri kurtarma 
denemeniz aslında yeni bir macera barındırıyor. Başarısız bir dene- 
menin ardından yeni bir tura başlamadan önce oyunda ilerledikçe 
açtığınız Omen'ler arasında seçim yaparak kendi oyun stilinize 
uygun bir ortam yaratmayı deneyebilirsiniz örneğin. Omen'lerin 
sağladığı avantajlar arasında oyuna ekstra can ya da manayla 
başlamak, saldırı gücünüzü arttırmak, ekstra kaynak toplamak gibi 
seçenekler var. Oyunda ilerledikçe, başarılı ve başarısız oldukça 
yeni Omen'ler açabiliyor ve oyunu çeşitlendirebiliyorsunuz. Eğer 
bir savunmada başarılı olamazsanız seçtiğiniz Omen'leri değiştirip 
bir kez daha şansınızı deneyebilirsiniz. Karanlık ve Işık Tanrıçaları- 
nın size sunduğu geliştirmeler de cabası... Oyunda ne kadar vakit 
geçirirseniz o kadar farklı seçenekte Omen'leri, silahları, binaları ve 
yetenekleri açabilirsiniz. Yani başarısız olmak üzülecek bir durum 
olmaktan çıkıp, bir sonraki deneme için güzel bir kaynak oluştur- 
ma yöntemi oluveriyor böylece. Müthiş bir yeniden oynanabilirlik 
var ortada. Farklı zorluk seviyelerine girmiyorum bile... 


Receive my Blessings for thy 
wonderous accomplishments. R - 
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The Last Spell'in benzer oyunlardan ayrıldığı bir 
nokta da yönettiğimiz karakterlerin net sınıfları- 
nın olmaması. Karakterleriniz yeteneklerini ku- 
şandıkları silahlardan alıyorlar. Oyunda toplamda 
yirmi çeşit silah mevcut. Her karakter üzerinde 
iki set silah taşıyabiliyor ve çatışma sırasında iki 
set arasında herhangi bir kaynak harcamadan 
geçiş yapılabiliyor. Bu sayede her karakterle iki 
farklı yetenek seti emrinize amade oluveriyor. 
Gündüz hazırlıklarınızı yaparken silah tercihleri- 
nizde değişikliğe gidebiliyor ya da silahlarınızdan 
memnunsanız onları dükkandan aldığınız daha 
üst modellerle yenileyebiliyorsunuz. Özelleştir- 
menin ve strateji geliştirmenin sonu yok. 


Grafikler, Sanat Yönetimi ve so- 
runlar... 


Piksel-art grafikler oyunun temasına çok 
yakışmış. Animasyonlar, sesler ve grafikleri ta- 
mamlıyor, hiç sırıtmıyorlar. Oyun sürem boyunca 
karşıma çıkan en ufak bir bug, takılma da olmadı. 
Oyun ne kapandı ne de dondu. Bir tek yükleme 
süreleri bana biraz uzun geldi. O da küçük bir 
yamayla kısaltılır diye umuyorum. 


Oyunda eksik gördüğüm hususların başında 


edilemiyor oluşu geldi. Mesela duvarlar ve bina- 
lar belli yönlere bakar şekilde inşa edilebiliyor, 
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: döndürülemiyorlar. Ekleyeceğimiz yeni binalar 

: sadece belirli konumlara yerleştirilebiliyor. Yeterli 
: kaynağınız olsa da şehrinizde uygun yer yoksa o 

: binayı yerleştiremiyorsunuz. Oyunda minimap 

: deyok. Kamera yönünün değiştirilememesi de 

: bir diğer eksik bulduğum kısım oldu. Bu gibi 

: ayrıntılar oyunun küçük bir stüdyodan çıkan ve 

: limitli olanaklarla geliştirilen bir yapım olduğu 

: gerçeğini hatırlattı bana. Ne kadar ekmek o kadar 
: köfte... 


: Batarken güneş ardında tepel- 
: erin, geldi veda zamanı son 
: büyülerin... 


Türler arası karışımların ön plana çıkmaya 


: başladığı indie oyun dünyasında adından söz 

: etmeyi sonuna kadar hak eden bir yapım olmuş 

: The Last Spell. Gerek zorluğu gerekse de her akın- 
: dan sağ çıktığınızda size yaşattığı rahatlama ve 

: tatmin hissiyle büyüleyici bir deneyim sunuyor. 

: Coşkulu müzikler ve sevimli piksel-art grafikler 

: eşliğinde, tank karakterinizle yaratık sürülerinin 

: içinden geçmenin verdiği haz anlatılmaz yaşanır. 
: Büyücü ve okçu karakterlerinizle uzaktan uzaktan 
: kalabalık düşmanları ortadan kaldırmak da ayrı 

è EO RA <.: bir keyif. Ben The Last Speli çok sevdim, sizin de 
savunma ve şehir kurma mekaniklerinin modifiye : seveceğinizi düşünüyorum. Hadi ben sıradaki 
: şehri kurtarmaya kaçtım. Kendinize iyi bakın, 
: oyunla kalın... 


YAPIMCI: Ishtar Games İDAĞITIMCI: The Arcade Crew |DİJİTAL İNDİRME: 2356 (Steam), 249k (PSN), 25% (Nintendo eStore) 
TÜR: Sıra Tabanlı Strateji / Roguelite / Kule Savunma / Şehir Kurma / Hayatta Kalma / Rol Yapma 


E Basit ama zevkli 
oyun mekanikleri 
E Farklı oyun türle- 
rinin harika sentezi 
В Gaza getiren 
müzikler 
E Pek şeker pik- 
sel-art grafikler 
E Klişeleşmiş sınıf 
kavramını çöpe atan 
yaklaşım 
E Söz, bir geceyi 
daha atlatıp kapa- 
cağım (Saat olmuş 
sabah 3) 


E Sonlara doğru 
azıcık zorlaşması 
(Azıcık mı?) 

E Sayısız akını atlat- 
mak için gerekecek 
çelik gibi sinirler ve 
peygamber sabrı 
E Nispeten zayıf 
şehir kurma ve kule 
savunma meka- 
nikleri 
E Sayıca az oyun 
modları ve içerik 
E Görece yüksek 
fiyatı 


Son Karar 


Harika bir şehir kur- 
ma, kule savunma, 
sıra tabanlı strateji, 
roguelite, rol yapma 
ve daha bir sürü tü- 

rün karışımı. Tüm bu 

türleri tek bir oyunda 
başarıyla birleşti- 
rebilmiş olması bile 
başlı başına büyük 
olay. 


A” in win 


Ф | 


if ə KOMAR, Nora KƏ ; 


MAYHEM 


/? 
ÜN 


BRAWLER WITCACRAFT 


iz oyuncuların en sevdiği şey 

çıkışından aylar sonra bile ciddi 

içeriklerle güncellenmeye devam 

eden oyunlar olsa gerek. Yerli ve 
milli gururumuz Mayhem Brawler iki bü- 
yük yamayla birlikte bunu hakkını gerçek 
anlamda geliyor. İlk ana yamayla birlikte 
hem oyuncuların sevdiği boss'lardan olan 
She-wolf oyuna dahil oldu hem de çok 
istenen hava kombinasyonları eklendi. 
Şimdiyse Witchcraft güncellemesi Alley 
Witch karakteri ve 4K güncellemesiyle 
yenil nesil konsollara gayriresmi geçişini 
yapıyor. 


She-wolf güncellemesinden sonra 
Mayhem Brawler'ı oynamadıysanız size 
tavsiyem sadece Alley Witch'i değil bütün 
karakterleri tekrardan bir yoklamanız ola- 
cak. Artık hem rakipleri toplayıp köşelerde 
kitlemek daha kolay hem de düşmanın 
canının büyük oranını hemen havaya 
kaldırıp yere indirmeli ciddi kombine ha- 
reketler yapmak mümkün. Yeni karakter 
Alley Witch ise ekibin en hızlı ama aynı 
zamanda en kısa menzilli karakter olmuş. 
Düşmanlara yaklaşmak sorun olsa da 
hızlı saldırıyla ve göreceli olarak rahat 
hava kombinasyonlarıyla kolay kolay sırtı 
yere gelmiyor. Dahası özel yeteneği uzun 
menzilli saldırı olan tek karakter de Alley 
Witch. Benim favorim hâlâ Star ama hızlı 


EE ALİ SEZGİN 


karakterleri seven bir oyuncu olarak Alley 
VVitch ile de oyunu birkaç kez bitireceğim- 
den şüphem yok. 


Sen git patronun gelsin! 


Streets of Rage ile tutan survival benzeri 
ardı ardına boss dövmece modu da, Boss 
Mayhem adı altında oyunda yerini almış. 
Bu modlar genelde sıradan oyuncuları 
pek çekmez ama artık oyunun her kare- 
sini ezberlemiş ilerlemeli dövüş oyunu 
manyaklarının bu modun suyunu çıkara- 
caklarına şüphem yok. İnternette tek bir 
yumruk bile yemeden Mayhem Brawler'ı 
bitiren ustaların bu modla neler yapacak- 
larını görmek için sabırsızlanıyorum. 


Güncellemenin göze en hoş gelen 
yeniliğiyse elbette 4K için yeniden 
düzenlenen görsel içerikler olmuş. Oyun 
akıcılığından bir şey kaybetmiyor ve üs- 
tüne bütün çizimler ve detaylar çok daha 
net görünüyor. Açıkcası Mayhem Braw- 
lerin düz halinin de kötü gözüktüğünü 
düşünmüyorum ama daha fazla piksele 
de hayır diyecek kadar naif değilim. 


Eğer Mayhem Brawler'ı henüz deneme- 
diyseniz, bence hem yerli hem de harika 
bir şansı fazlasıyla hak ediyor. Yapımına 
başlanan Mayhem Brawler 2'den önce 
hem hikayeyi öğrenmek hem de karak- 
terlere alışmak için de mazeretiniz olmuş 
olur. 


TÜR: Beat “em up YAPIM / DAĞITIM: Hero Concept DİJİTAL İNDİRME: 66% (XBL), 966 (Steam), 199 (PSN) YAŞ SINIRI: 18+ 
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{ ERKEN ERİŞİM E 


PİLE UP! 


Bu ay da amma iyi Türk oyunu yaptı! 


В PELİN YİĞİT 


ir oyunda en çok neye 
dikkat edersiniz? Ben 
eskiden bu soruya oynanış 
ve hikâye der geçerdim 
ama hayatta bir şeyleri çok hızlı 
tüketmeye ve çabucak sıkılmaya 
başladığımdan beri “Hızla alışma, 
oyunu anlama ve katlanarak 
ilerleyebilme” olarak değişti. Bir 
oyuna şipşak alışabiliyorsam, 
oyun akıyorsa o oyun benim 
için güzeldir. İşte Pile Up! benim 
gibi hissedenler için tam biçilmiş 
kaftan! 


Oyunda kartlarınızın el verdiği 
kadarıyla üst üste bir şehir kur- 
maya çalışıyorsunuz. Bu şehirde 
hem popülasyonu arttırırken 
hem de halkın ihtiyaçları doğrul- 
tusunda bir stratejiyle ilerlemeniz 
gerekiyor ki halkın mutluluğuna 
zarar gelmesin. Bunun için bence 
en büyük gereksinimlerden birisi 
rastgele kart verme sisteminin 
adaletli şekilde çalışıyor olması. 
Mesela daha ilk seviyelerde elime 
işimi zorlaştıracak kartlardan çok 
çıkarsa bu beni oyundan direkt 
soğutuyor. Cardboard Town'da 
bunu biraz hissetmiştim ne yalan 
söyleyeyim. (Gerçi son yamalarla 
Cardboard Town da bunun önüne 
geçtiydi, Gülhis incelemesinde 
bahsetmişti -Can) Ama Pile Up! bu 
sistemi baştan çok iyi oturtmuş. 


Güzel de bir pas sistemi kurmuş 
hatta ek olarak. Neden sürekli 
belirli oyunlarla kıyaslıyorsun 
diyen olursa da Pile Up! da diğer 
örneklerdekiler gibi yine bir Türk 
stüdyonun elinden çıkıyor. 
Gerçekten binaların üst üste dizi- 
lirken, türleri ve pozisyonları fark 
etmeksizin bu kadar kusursuz 
birleşmesi ve bu animasyonların 
akıcılığı hakkında oturup ekiple 
bir çay içerken karşılıklı konuş- 
mak isterdim. Tasarımcıları çok iyi 
bir iş çıkarmış. 


Anlayacağınız ben oyuna genel 
olarak bayıldım. Hatta sonuna 
3-5 kala kartlar tükenmese dibini 
gördüm diyebilirim. Bu tabii ki 
de oyunun sıkıntıları olmadığı 
anlamına gelmiyor. Oyun erken 
erişimde olmasına rağmen 
gayet iyi durumda bu arada. 
Özellikle bu tür bir şeyler inşa 
etme oyunlarında malzemelerin 
kapladığı alanların farklılıkları, 
üst üste gelme stilleri veya 
dizdiğiniz bir grup malzemenin 
arasına başka bir eşya koymanın 
mekanik ve teknik açıdan ne 
kadar zorlayıcı olduğunu inanın 
çok iyi biliyorum. Daha önce bu 
tarz bir puzzle oyunu yapmış 
birisi olarak bu mekaniğin 
inanılmaz sinir bozucu olmasının 
yanında, snap'leme dediğimiz 
(bir nesnenin belirli bir yakınlığa 


geldiği zaman o noktaya mıkna- 
tıs gibi yapışması) olayın da pek 
çok hata çıkarma olasılığı var. Ne 
de olsa bazen böyle kolay gibi 
gözüken şeyler için değme açık 
dünya oyunlarına taş çıkartacak 
kadar kompleks kodlar yazmak 
gerekebiliyor. 


Demem o ki, bu tür zorluklara 
rağmen Pile Up/'ın Erken Erişim'in- 
de canımı sıkan sadece ufak tefek 
birkaç problem oldu. Onlardan 
birisi ne yazık ki kameraydı. 
Oyunda çok ileriki seviyelerde en 
üstteki binaları rahatça göre- 
memek bir kullanıcı olarak beni 
çok rahatsız etti. Yeterince iyi bir 
uzaklaşma/yakınlaşma mekani- 
ğinin eksikliği de hissediliyor ne 
yazık ki. Hatta bu nedenle elim- 
deki kartı yanlışlıkla istemediğim 
bir yere yerleştirmişliğim oldu. Bir 
diğer beğenemediğim özellikse 
inşa ettiğim alanın yanındaki 
sis ve güneşin doğuşu/batışıyla 
gelen kırmızı filtre. Bana kalırsa 
oyunun anlaşılabilirliğini çok 
kısıtlıyor fakat bu çok kişisel bir 
problem tabii, çoğu kişi farkına 
bile varmayabilir. 


Öyle ya da böyle derken 
4-5 saat geçirdim bu oyunda. 
Kartlarla inşa et ve şehrin halkını 
mutlu et temalı oyunların bu 
kadar rahat bir 5 saat geçirtmesi 
daha önce başıma gelmemişti. 
Bu tür popüler alanların yakala- 
nıp keyifli bir oynanış ve müthiş 
animasyonlarla Türk yapımcılar 
tarafından önümüze çıkması beni 
çok mutlu etti. Bu yüzden size de 
gönül rahatlığıyla Erken Erişim 
haliyle bile Pile Ор!" öneriyorum. 


TÜR: Strateji, Bağımsız GELİŞTİRİCİ: Remoob YAYINCI: Next in Game 


Animasyonlar. 
Kartların getirileri 
de götürüleri kadar 
mantıklı ve dengeli 
Kartların dağıtılış 
mekaniği adil hisset- 
tiriyor 


Kamera yeter- 
sizliği 
Çevredeki kırmızı 
filtre :( 
Eğitim bölümü 
bazı açılardan yeter- 
siz kalıyor 


Son Karar 


Bu türden oyunlar 
arasında oynadık- 
larımın en keyiflisi 
diyebilirim. Bu ani- 
masyonlardan daha 
çoklazım bize! 
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TERRA NİL 


... 


"s 2954 Сава 


Bir ağaç bir insan, bin адас sıfır insan... 


Edebiyat, sinema ve tiyatroya ek 
olarak oyunlarda (ve belki de en çok 
oyunlarda) güç fantezilerimizi gerçek- 
leştirme şansı bulabiliyoruz. Kötü- 
leri cezalandırıyor, kendisine yanlış 
yapılan karakterlerimizin intikamına 
ortak oluyor, kahramanlık öykülerinde 
başrolle empati kuracak yer arıyoruz. 
Biz kendimizi bu toz pembe düşlerde 
tatlı tatlı boğarken de dünyamız yardım 
çığlıklarını daha bir yüksek atmaya 
başladı; canımızı daha çok yakacak bir 
iklim kriziyle karşı karşıyayız. Geçmiş 


daha da çürütmeyi başardık, gelecek 
nesillere de kendisini tamiri imkânsız 
bir halde bırakacağımız kesin gibi. Terra 
Nil de, bu durumdan derin bir endişe 
duyanlarımızı, bencil bir prenses, ülke, 


galaksi kurtarma hayaline değil, pirüpak : 


bir ekosistemi kurtarma fantezisine 
davet ediyor. Küresel ısınma evhamınızı 
azaltacak bir medya ürünü arzu ediyor- 
sanız, doğru adrestesiniz. 


En güzel dünyayı 
kurtarma fantezisi 


Terra Nil'deki asıl amacımız, teknoloji 
yoluyla çorak bir gezegeni yeniden 
yeşertmek, farklı habitatlarında birbirin- 
den canlı ekosistemler oluşmasını sağ- 
lamak ve ardından, arkamızda bıraktığı- 
mız tüm izleri silerek o gezegenden içi 
rahat bir şekilde ayrılmak. Eski yaşamına 
kavuşmayı bekleyen gezegenimizde 
dört kıta ve bu kıtalarda yeniden oluş- 


И ONUR KAYA 


: turmamız gereken dört farklı iklim var; 
: kutup iklimi, ılıman, tropikal ve karasal 
i iklimler. Her iklimin iki haritası var, 

: bunlardan ilk açılanlar oyunun normal 
1 senaryosu, ikinci açılanlar da daha 

: zorlayıcı ekstra görevler. 


Zorluk seçimimizin ardından oyuna 
: giriyor ılıman iklimin ilk haritası River 
: Valley'ye alınıyoruz. Yaşamdan yoksun, 
: havası suyu kirli çorak topraklarla kar- 
1 şılanıyor ve ilk olarak mevzubahis ha- 
: bitatta işimizi görecek bir enerji üretim 


: temizleyen makinalarımızı devreye 

: sokuyoruz ki çevreyi yaşamı geri kucak- 
: layacak kıvama getirebilsinler. Devamı 

: çalısıyla çimeniyle, makisiyle ormanıyla 
1 çevrecilere ek olarak lisedeki coğrafya 

: öğretmeninizi de başına kilitleyecek bir 


nesillerin bize bıraktığı gezegenin dibini £ binasıyla başlangıcımızı yapıyoruz. Son- : 


: rasında toprağı veya denizi toksinlerden : 


: yeşertme operasyonuyla geçecek. 


Otla başlayıp ortama polen sağlaya- 


: cak çiçeklere geçiyoruz. Burada oyun 

: bize diyor ki, hep daha fazla bitki, daha 

£ büyük bitki diye gitmek yok. Yer yer 

{ Mehter Takımı gibi davranman, iki ileri 

: adımda bir geri adım atman lazım. Ara- 

: zide kontrollü bir yangın çıkarıp, çok yıl- 
5 lık bitkilere gerekli zemini hazırlayarak 

: bunu da yapıyoruz. Arazi ormanlaştırma 
£ için uygun hale gelmiş oluyor ancak hız- 
: lıdavranmadan önce hesaba katmamız 


gereken iki faktör daha var: Ortamdaki 
nem seviyesi ve hava sıcaklığı. Kontrollü 


: yangınların bir etkisi de hava sıcaklığını 
: artırmak olduğu için işin o kısmı cepte. 
: Nem ісіп de Cloud Seeder isimli yapıları 
: olabildiğince su kenarlarına dikmemiz 
: lazım. Nem ve sıcaklığı optimum sevi- 
: yelere getirdikçe hem yağmur yağmaya 


River Valley | 


Locked 


5те АМА АЕО AED 


başlıyor hem de börtü böcek bölgede kendine yer 
yuva buluyor. 


Balın iyisini ayılar yer 


İlk haritanın nihai amacı olan ormanlaştırmayı 
başarmamızla, bitki örtüsünü tamamen canlan- 
dırmış oluyoruz; işimiz de teoride bitmiş oluyor. 
Ortamda yeterli sayıda hayvan türü yerleştiğinden 
emin olmalı, ardından da arkamızı toplayıp gitme- 
liyiz. Hayvan türlerinin keşfini/yerleştirmesini ha- 
ritanın gerekli şartları yerine getiren kısımlarında 
yapmamız gerekiyor. Bu şartlarıysa bilmiyoruz. Bir 
hayvan türünü seçip, o tür için bir bölgeyi işaret- 
lediğimizde, bölge gerekli 2-3 şarttan hangilerini 
karşılıyorsa onları görebiliyoruz. Örneğin ayıların 
ormanlık arazilerde ve tepelerde, yakınlarda bal 
olan bir yerde yaşamaları gerekiyorsa tepedeki 
arı barındırmayan bir ormanlık araziye tıkladığı- 
mızda açıklamalarıyla yalnız iki şartı karşıladığını 
görüyoruz. Bu da daha spesifik gereksinimleri olan 
hayvan türleri için bolca deneme yanılma yapmayı 
gerektiriyor ki bazen oluşturduğumuz ekosistem 
asla hepsini birden karşılayamayabiliyor. Neyse ki 
ilerleyebilmek için mevcut ekosistemde barınabi- 
len 6 hayvan türünden sadece yarısı için bir yuva 
bulmamız lazım. Bu deneme yanılma sistemiyle 
hepsine bulmamız gerekse oyun yolumuzu sıklıkla 
yokuşa sürüyor olurdu. 


Bu arada yukarıda “Bitki örtüsünü tamamen 
canlandırdığımızda işimiz teoride bitmiş oluyor” 
dedim ya, orada “teoride” kelimesini kullanmamın 
bir sebebi var. Pratikte işimiz hiç de bitmiyor çün- 
kü; arkamızı toplayıp ortamı terk etme kısmı Terra 
Nilin oyun mekanikleri çerçevesinde en kompleks 
aşama. Ortama yerleştirdiğimiz, “Terraforming” 
işlemine yardımcı olan her bina ve makinayı 
ortamdan geri kaldırmamız gerekiyor. Bu da her 
birinin haritada bulunduğu noktayı, geri dönüşüm 
işlemini üstlenecek aracımız için ulaşılabilir hale 
getirip, en uzak noktadakilerden başlayarak kade- 
me kademe haritaya yerleşme sürecimizi tersine 


“3194 @@ ® 


2.22 


: çevirmemiz demek oluyor. Bu da hem oyunun 
: verdiği mesajı güçlendiren, hem de oyuna kendi 
: tadını katan noktalardan bir tanesi. 


: Çevrecilik bulmacası 


Bu arada her iklim bölgesinde, o bölgenin 


: kendine has ekosistemini düzeltmek ve akabinde 

: oradan çekip gitmek adına emrimize sunulan araç 
: gereçler değişiyor. Yani dört haritanın dördünde 

£ de aynı süreci yoluna koyacağınızı sanmayın. 

: Tropikal iklim bölgesinde denizin altındaki ya- 

: şamla da ilgilenmeye başlıyoruz mesela veya şehir 
5 harabelerinden oluşan son haritada radyasyonla 

: cebelleşiyoruz. Her bir harita oynanış döngüsünü 

: fazlasıyla tazeliyor. Oyundaki dört haritanın dördü- 
: nü de bitirdiğimizde de, oluşturduğumuz yaşamın 
: örneklerini alıp bir roket inşa ederek gezegenden 

: ayrılıyoruz. Bu noktada daha önce de söylediğim 

: gibi oyunufiilen bitirmiş oluyoruz ancak her iklim 

: bölgesi için birer ekstra haritamız daha var. Bu 

: haritalar aynı iklim bölgesindeki farklı şekilli bir ha- 
: ritayı, ince ayarlanmış araç gereçler ile yeşertme- 

: mizi bekliyor ve oyunu daha bulmaca benzeri bir 

: şekle şimale sokuyorlar. Oyunun standart görevleri 
: stresten uzak, dinlendirici ve huzur verici görev- 

: lerken ekstraları daha beyni biraz daha yoran, yer 

: yer tıkanabildiğiniz ve bu tıkanıklıklardan aklınızı 

: kullanarak çıkabildiğiniz görevler. Oyun her şeyiyle 
: 10-12 saatlik bir içerik sunuyor. 


Terra Nil bu yılın en tatlı indie oyunlarından bir 


5 tanesi. Tamamıyla insanı dinlendiren bir tecrübe 

: sunuyor ve geliştirilmeye çok açık. Tek büyük 

: eksisi, sekiz haritanın sekizini de bitirdiğinizde, 

: bu haritalar prosedürel olarak oluşturulmalarına 

: rağmen pek bir tekrar oynanabilirlik sunmaması. 
: Yapımcı ekip de oyunla işlerinin bitmediğini ve 

: aldıkları yoğun ilgiden dolayı çok mutlu oldukla- 
: rını belirttikleri için, ömrünün uzamasını veya еп 

: azından bu pasları gole çevirecek bir ikinci oyuna 
: gebe kalmasını bekliyorum. Fiyat performans 

: değerlendirmesini de size bırakıyorum. 


TÜR: Strateji | YAPIM: Free Lives | DAĞITIM: Devolver Digital | DİJİTAL İNDİRME: 2354 (Steam) 


+ 


E Kurduğunuz 
“yerleşkeyi” geri 
topladığınız eşsiz 

mekanikler 

El İç ferahlatan 

grafikler 


El Tekrar oynanabi- 
lirliğe abanılsa bam- 
başka bir seviyeye 
çıkabilirmiş 


Son Karar 


Patlamalı çatlama- 
lı güç fantezileri 
yerine, ekosistem 
kurtarmalı bir kah- 
ramanlık hikayesi 
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İNCELEME 3: =" 


HUMANITY 


CEVDET EMRE KIZILCAN 


Bulmaca oyunları, bulmaca oyunları- 
mız... Çok seviyoruz, bağrımıza basıyoruz 
ama henüz daha “Portal gibi” şeklinde 
resmi bir tür olmasa da son zamanlarda 
çıkan bulmaca oyunları bu çerçevede 
gözüküyor. Bir test odası, nispeten tekno- 
lojik bir araç, birinci kişi bakış açısı ve tabii 
ki kafa açan nispeten felsefik bir hikâye... 
Yanlış anlaşılmak istemem, kötü bir for- 
mül değil. Kelimenin tam anlamıyla Portal 
serisine aşığım. Bu nedenle “Portal gibi” 
oyunları da en az Portal kadar seviyorum. 
Antichamber, O.U.B.E,, The Talos Principle, 
The Entropy Centre... The Swapper hariç 
olmak üzere sanırım son zamanlarda bu 
formülün dışında bir bulmaca oyunu 
oynamamıştım. Humanity'nin de “Portal 
gibi” tutumundan ayrı bir yerde olması bu 
nedenle beni çok mutlu etti. 


Esasında Humanity, bayağıdır radarım- 
da olan bir oyun. Tek bir kişinin yaptığını 
bildiğim, Japonya'dan çıkma bu oyunu 
ilk kez gördüğümde de büyülenmiştim. 
İnsanlık tarihinin en sadık dostu köpeğin 
onlara yol göstererek (ve hatta zıplamala- 
rına bile yardımcı olarak) çıkışa götürmesi 
konsepti çok hoşuma gitmişti. Bu meka- 
niği bir de yaratıcı seviye tasarımlarıyla 
taçlandırdınız mı Humanity tadından yen- 
mez bir oyun olurdu. Olmuş da! Humanity 
son zamanlarda oynadığım en eğlenceli 
bulmaca oyunlarından birisi. 


Oyun istiyor o abisi :) 


Özellikle The Legend of Zelda: Tears 
of the Kingdom"n çıkışıyla sağda solda 
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duymaya daha çok başladığım bir söz var: 


Kesin burası böyle geçilmiyor. Bu sözün 
de felsefesi şu, oyunu tasarlayan ekibin 
sağladığı serbestlik öylesine geniş ki 
absürt bir şekille de olsa bölümü geçe- 
biliyorsunuz. Açık dünya ya da sandbox 
oyunlarda bu cümleyi kurmak tabii ki do- 
ğal da lineer bir bulmaca oyununda bile 
bu cümleyi kurabiliyorsam “Helal olsun!” 
demekten başka bir şey bulamıyorum. 
Çünkü eminim ki... Bu bölüm kesin böyle 
geçilmiyor ya... 


Oyunun amacı aslında çok basit: 
İnsanları giriş kapısından çıkış kapısına 


götürmek. Hal böyle olunca oyun, bunu 
nasıl yaptığınızla çok da ilgilenmiyor. Ör- 
neğin oyunda insanlar gruplarının aşağıya 
düşüp ölmesi gibi bir mekanik var. Her- 
hangi bir puan ya da cezalandırıcı bir şey 
olmadığı için ölen insanların sayısı, süresi 
gibi miktarları dert etmeden bölümü nasıl 
geçeceğinize odaklanabiliyorsunuz. Bu da 
oyunu gerilmeden, rahatlıkla oynamanızı 
sağlıyor. Bu sayede “Of ya! Bu bölümü üç 
yıldızla bitirmek için kasmalıyım!” diye 
kendinizi germeden tamamen oynanışa 
gömebiliyorsunuz. 


Bu konu hakkında başka bir örnek daha 
vermek istiyorum. Oyunda birtakım ba- 
sınç plakaları var. Bu plakalar kimi zaman 
bir grup insanın kimi zaman da köpeğin 
basmasıyla aktifleşiyor. Eğer insanları 
oraya götürüp ileri ve geri komutlarını ve- 
rirseniz o bir avuç insan oradan ayrılmadı- 
ğı için plakanız her daim aktif kalıyor. Yani 
ne yalan söyleyeyim biraz hile gibi ama 


MODEL: HATS 


Because of course there had to be hats 


DONT APPLY 


" 
SELECT 
Güm “=E 


Daha işe yarar bi' şey yok muydu ya?! 


m - 


HUMANITY 


İnçanlığın bö- 
üm editörü?! 


Oyunun içerisinde ay- 
rıca bir seviye tasarlayıp 
insanlarla paylaşabilece- 
ğiniz bir editör var. Böyle 
şeyleri kurcalamayı çok 
seven birisi olarak söy- 
lemeliyim ki kullanması 
çok rahat. Fakat iyi bir 
tasarım yapmak elbette 
ki zor. Topluluğa henüz 
damgasını vurmuş bir 
seviye tasarımı çıkmadı. 
Oyunun serbestliğine 
dayanarak söylüyorum ki 
“Sadece iki kişinin geçtiği 
Humanity seviyesi” gibi 
bir şey göreceğimizi ben 
düşünmüyorum çünkü 
tasarımı yapan kişiden 
çok farklı düşünen oyun- 
cular bölümleri rahatlıkla 
geçebilecektir. 


bunun gibi etmenler bir bölümün 
birden çok geçilmesini sağladığı 
için oyun zevkinizi baltalamıyor, 
aksine keyfinizi katlıyor. 


Heee böyle geçiliyor- 
muş :D 


Şimdi”İyi de o bölümün öyle 
geçilmediğini nereden biliyor- 
sun? Belki de gerçekten senin 
yaptığın bu yöntemle geçiliyor- 
dur” diyebilirsiniz. Çok haklı bir 
soru olurdu fakat buna bir ceva- 
bım var: Direkt oyunun içerisinde 
o bölümün nasıl geçildiğine dair 
isteğe bağlı izleyebileceğiniz 
çözüm videoları var. Bölümlerde 
bulunan ve hem gelişmenizi 
sağlayan hem de bir mücadele 
unsuru sunan “altın insan” top- 
lama kısımlarını göstermemesi 
haricinde o bölümün üstesinden 
nasıl geleceğinizi görebiliyor- 
sunuz. Tabii eğer ki bu videoyu 
izlemek isterseniz oyun sizi “Aga 
sen şimdi buna tıkladın da bak 
deli gibi spoiler var, emin misin 
ће?!” diye uyarıyor. 


TÜR: Bulmaca YAPIM: THA Limited 


Gördüğünüz gibi havlayan köpek ısır- 
mıyor 


Bu “altın insan” muhabbeti 
aslında yukarıda yazdığım gibi 
kestirip atılacak bir şey değil. 
Altın insanları toplamanız için sı- 
radan insan sürünüze bir şekilde 
katmanız ve bir şekilde öldürme- 
den çıkışa ulaştırmanız gerekiyor. 


: Bu altın insanları topladığınızda 
: da zamanı durdurma, hangi 


plakanın neyi aktifleştireceğini 


: görme, serbest kameraya geçme 
: gibi geliştirmeler kazanıyorsunuz. 


Oyun kalitenizi devasa arttıran 
eklentiler olduğunu kabul ediyo- 
rum ama bazı geliştirme seçenek- 
leri şapka takmak ya da kıyafet 
çeşitliliği gibi oyuna doğrudan 
etki etmeyen şeyler. Ne yalan 
söyleyeyim “Acaba oyun sahasına 


: netürden etki eden bir şeyin 
: kilidini açtım?” diye heyecanlanır- 


ken bomboş ekrana “ŞAPKALAR” 
yazısı gelmesi pek de eğlenceli 
değil. Çok şükür Humanity'nin oy- 
nanışı ve seviye tasarımı öylesine 
iyi ki bu tip ufak şeyler oyunun 
genel olarak iyi bir iş çıkarmasını 


: gölgede bırakmıyor. 


DAĞITIM: Enhance | DİJİTAL İNDİRME: 280£ (Steam), 2995 (PSN) 


+ 


E Serbest oynanış 
sayesinde birden çok 
çözüm imkanı 
E Bölüm tasarımları 
çok keyifli 
E Gereksiz müca- 
delelerle oyuncuyu 
germiyor 
E Kendi tasarımları- 
nızı yapabileceğiniz 
bölüm editörü 
E Oyun içi çözüm 
rehberi 


ш Hikâye biraz klişe 
E Bazı güçlendirme- 
lerin hiçbir anlamı 
yok 


Ш 


ПР 
HUMANITY 


Son Karar 


Sadece bir bulmaca 
oyunundan değil, 
genel olarak bir 
oyundan istediğiniz 
her şey Humanity'nin 
basit ama etkili for- 
mülünde zuhur et- 
miş. Keyifli oynanış, 
saksıyı çalıştırmaya 
iten fakat insanı 
çileden çıkarmayan 
bölüm tasarımları 
ve tatlı mı tatlı ana 
karakter... HAV HAV! 
Şey yani pardon 
oynayın, oynattırın. 
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YT OF XİVU ARATH 


mıydı? Bence 
Defiance hay. 
bir sezon et 
değişiklikle 
öteden bil 

si, yüz bi 
bitireb 

oft 


haricinde bu oyi dan eden К 
yorum? Bu sorunun cevabı 

Deep'le bulduğum için mutluy 

artik Destiny'nin kendi güvenli \! 
çıkıp farklı şeyler sunması gerekli. 


Köpürürsün blup blup blup 


Season of the Deep, adından da anlaya- _ çe ر‎ 
cağınız gibi hem lore'da önemli bir yere А DERYA KUZUSU BUNİ RI 
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DESTINY 2: SEASON OF THE DEEP ti 


ASONAL CHALLENGES 4 pn o 


иша —.—- 
o l | 
С © Deep Challenger Ф Deep Armor Focusing 


v 


Ф Synchronized Swimming 
— 


ре | $ Etficlanı Angur 


yim 
ا‎ Ф Deep Weapon Focising 


DEEP WEAPON FOCUSING 


4) Decpsight Salvaging 


РА 


| G ] © Dive Station 


o oyun iyidir diye. Ben kırk yıl düşünsem Destiny'e 
balıkçılık geleceğini düşünmezdim ama nihayet 
Destiny için de iyi bir oyun diyebiliriz :P 


Zamın kaynağı bu sefer Bungie 


Season of the Deep'te diğer sezonlar kadar, hele ki 


The Witch Oueen'in sezonları kadar büyük değişiklik- : 
: mağazalarda Türk lirası cinsinden zamlanması değil, 
: bizzat Bungie'nin kendisi fiyat arttırmayı tercih 

: etti. Sezonlar eskiden 1000 Silver'dı ve (yaklaşık 

: 50liraya) sahip olabiliyordunuz. Şimdi 1200 Silver 

: oldu, bu da direkt 1700'lük Silver almanız gerektiği 

: anlamına geliyor. Peki pahalı mı? Güncel oyun fiyat 
: konjonktüründe bir sene boyunca oynayacağınız 

: birşeye pahalı demek pek içimden gelmiyor. 


ler yok. Fakat yine de gelen değişiklikler kelimenin 
tam anlamıyla nefes aldırıyor (ehehe anladınız mı?). 
Lightfall incelemesinde de bahsetmiştim, vendor 
yükseltmeleri tamamen değişti. Eskiden haftalık 
mücadeleleri yapmanız zorunluydu ve timegate'li- 
yordu. Dürüst olayım, vendor'u fullemek için yine 
zaman duvarına tosluyoruz ama kırmızı silah elde 
etmek ya da yüksek stat zırh parçaları gibi önemli 


Z 


: yükseltmeler için yapmanız gereken sadece tüm 

: loot'u yapmak. Şansınız biraz yaver giderse çok da 

: zor bir şey değil yani anlayacağınız. Oyunu sadece 

: oynamanız bile bu yükseltmeleri almanıza yetecek- 
1 tir 


Bu sezonun önemli değişikliklerinden biri de... 
Zam gelmesi. Ama mikro ödeme birimi Silver'ın 


TÜR: FPS | YAPIM/DAĞITIM: Bungie | DİJİTAL İNDİRME: 1200 Silver, 75% (Steam, PSN), 70£ (XBL) | YAŞ SINIRI: +16 


lindanda nefes almak 


Şimdi zindanlarda şöyle bir durum 
var, sezonlarda geliyor evet ama 
sezon ücretini ödediğinizde sahip 
olmuyorsunuz. Ya Lightfall'un Annual 
Pass adını verdiği sürümü almanız 
lazım ya da ayrıca Dungeon key 
satın almanız gerekiyor. Doğrudan 
sezonla ilişkili olan bu zindanların 
ayrı ücretlendirilmesini daha önce 
eleştirmiştim, bu sefer direkt zindanın 
kendisi hakkında konuşmak istiyorum. 


Zindanın mekanikler güzel. Atmosfer 
kasmak için arada sekansları o 
kadar uzatmışlar ki... Şimdi Allah 
için atmosfer güzel, yapılarla tek tek 
uğraşılmış. Fakat iki encounter arası 
bu kadar uzun olur mu kardeşim 
ya?! İlk birkaç gezide güzel geliyor 
da bu tip etkinliklerin tekrar tekrar 
oynanacağını unutmamak lazım. 
En fazla 5. zindanda “Eh yeter be!” 

diyeceğimize çok eminim. 


Gö 


mv 


Hikaye çok iyi 
başladı ama kader... 
(Gerçekten şakacı- 
yım bugün) 

Daha önce Destin- 
_ y de görülmemiş bir 
konsept ve atmosfer 
Vendor değişikleri 
şahane 

7 Zindanın mekanik- 
l na değil ama... 

f 


Eski sezonlar gibi 
ücretsiz güncelle- 
meler yok 

Yeni Strand 
aspect'leri pek de 
iyi değil 

...aradaki yürüme 
ve batma sekansları 
biraz fazla uzatılmış 


Son Karar 
Şokgzell 
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etsem diye diye çok zorlandım zira ` 


daha evvel katıldığım betalar için 

yazdıklarım neredeyse oyunun şu 
anki haline yakın derecedeymiş. Dedim 
“Ee ne ekleyeceğim buraya ben şimdi?” 
Yanıt pek de basit değildi ama şu an en 
azından biraz daha makul yerlerdeyim ve 
dövüş oyunları tarihine adını altın harf- 
lerle yazdıracak potansiyeldeki bu oyunu 
okur dostlarımla paylaşmaya hazırım. 


Street Fighter 6 her şeyden evvel Cap- 
com'un beşinci oyun için oyunculardan 
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YAZAN: EREN ERYÜREKLİ 


« özrü mahiyetinde bir oyun. Hatırlarsak o 


5 ların tepkisiyle karşılaşmıştı. Görsel tercih- 
: ler olarakda bazı karakterlerin tasarımları 


: (kendini bilmeyen bir Ken olmaz olsundu) : 
: SF6 dövüş oyunlarını yeniden icat etmi- 


: yor. Ama onları daha ulaşılabilir yapmak, 

: daha üzerinde uzlaşılabilir bir zemine 

: getirmek amacını güdüyor. Bunu da daha 
: dakika bir gol bir bizlere Modern, Classic 

: ve Dynamic olmak üzere üç farklı kontrol 

: sistemini tanıtarak yapıyor. Classic adı üs- 


: epey tatsızdı. Ama 6. oyun tüm bunları 

: unutup yeni bir sayfa açmak gibi olmuş 

: hem görsel hem içerik olarak. Ve nihayet 
: gerçekten de “sokak dövüşçüsü” gibi his- 
: sediyoruz artık ama oraya sonra gelece- 
: ğim. Ben önce oyunun değişen sistemle- 
: rinden ve özünü bozmadan nasıl üstüne 


: koyduğundan bahsedeyim birazcık. Sonra : 
: heavy ataklar yaptığımız, rakibe bir soku- 


: tektek modlardan konuşup toparlayıp 


: huzurlarınızdan çekilirim dostlar. 
oyun epeyce eksik içerikle çıkmış, hayran- : TENN Е А 
: Yeni dünya düzeni 


Başlığın iddialı durduğuna bakmayın, 


tünde bildiğiniz sevdiğiniz light, medium, 


lup bir geri çekildiğimiz, özel hareket- 
leri yapabilmek için Allah ne verdiyse 
kola abandığımız kontrol türü. Prolar 
zaten buna ayarlar ve değiştirmez 
diye düşünüyorum. AMA! Onların 
bile Modern olarak tanımlanan ikincil 
kontrol türünden alabilecekleri farklı 


yapmayı basitleştiren ama karakterin 
tüm moveset'ini de tam kullanamadı- 
ğımız daha orta yolcu, ılımlı liberal bir 


gelimi Zangief'in kapmasını yapmak 


CW onalogkslu değirmen gibi yoğur. : biz anlattık, şimdi sıra oyunun kendini 
— " ll : nasıl anlattığında. Dövüş oyunlarında 
; açıklayıcı eğitim modları çok önemli. 
А : Özellikle pro oyuncular vuruşlar arası 
seriyle tanışacak arkadaşların buradan * frame değerləriri айо В нп 
: kaç milisaniye sürdüğünü ve hitbox 
: alanlarını önemserler haliyle. Çün- 

: kü dövüşü kazanmakla kaybetmek 

mayan, sadece yerel oyunlarda geçerli. : arasındaki ince çizgi bu detaylardadır. 
: İşte yeni oyun tüm bu detayların, 

: hangi karakterle nasıl komboya girilip 
Я çıkılacağının, yok efendim Guile'ın 

: yere çömüp ne kadar şarjlanması 

: gerektiğini falan çocuğa anlatır gibi 

: anlatan çok iyi bir eğitim moduna 


“bam, adamı kapmış yere çalmışsınız. 
Gayet rahat. Özellikle ömründe ilk kez 


başlamalarını öneririm, sonra online 
maçlarda rank atlamak istediğinizde 
klasiğe geçersiniz zaten. Üçüncü mod 
olan Dynamic ise online'da kullanıla- 


bir sistem. Artık size gelip de dayak 
yiyen komşu çocuğunun veya oyuna 
alakasız arkadaşınızın da sizi gıcık 
etmek için bir imkânı var. Çünkü bu 
Dynamic modda yapay zekâ yardım 
ediyor oyuncuya. Sen bir basıyorsun, 


: amaçlı pek tabii. Yani okey, ben kendi 
: adıma 93-94'ten beri oynuyor olsam 

: da çoktan çoluğa çocuğa karışmış 

: yaşıtlarımın büyük kısmı artık oyna- 

: mıyor oyunları. Е bu durumda yeni bir 
: jenerasyona seriyi tanıtmak için de 

: SF6 biçilmiş kaftan. 

tatlar mevcut. Modern özel hareketleri : 

: “Alandayız abi, bi” telefon 
: et hemen yağarız herifle- 


aaa əkə 
kontrol türü. Bu modda oynarken söz- : rin üstüne 


Bu yenilenmenin kontrol ayağını 


GELECEK 
PARLAK 


Oyun severlerin en çok merak 
ettiği durumlardan birisi de 
SF6 roster'ına ileride kimlerin 
eklenecegiydi. Bu merak hizla 
giderildi ve hemen bu yaz 
А.КІ. isimli yeni Çinli dövüş- 
çünün, sonbaharda beşinci 
oyunla tanıdığımız Rashid'in 
kışın eskilerden Ed'in ve niha- 
yet önümüzdeki ilkbaharda 
da Akuma'nın oyuna dâhil 
olacağını Öğrendik. Yeni dö- 
vüşçüler elbette bunlarla sınırlı 
kalmaz ve 2026-27 yıllarına 
kadar sezonlar ilerledikçe daha 
fazlasını da görürüz, Özellikle 
yeni eklenen Drive sistemleri- 
nin DLC karakterlerinde nasıl 
değişiklikler yaratacağıysa 


merak konusu. S 


o beş vuruyor. Vurma diyorsun, yine : sahip. Dolayısıyla ortamlara gerçek Akuma'nın öz gelimi ben 
de acımıyor; tutuyor kopartıyor, Silkip' : anlamda akmadan önce Fighting li değişec oynanışının bir hay- 
bırakıyor adamı. Dolayısıyla özellikle : Ground denen bu güzide alana illaki seceğini düşünüyorum. 


tek kişi oynuyorsanız başlangıçta hızlı 
yol almak adına işe yarar diyebilirim. 
Capcom'un bu çeşitliliği sunması 30 
küsur yıllık seriye taze kan sağlamak 


: bir uğrayın, sonradan canınız sıkılma- 
: sın. Yine bu alanda yerel oyun modları 
: da işte nedir takım olmaktır, teke tek 

: dalmaktır, abuk sabuk şartları olan 


Binlercesinin göreceğiniz bir Drive Impact anı. 


Bekleyip göreceğiz. 


3 ШЕ. 
CPU Level 6 е 
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arenalarda dövüşmektir onlar var. Arcade mod da burada, onu da karak- 
terlere ısınmak ve kısaca hikâyelerine giriş yapmak için bir bakın derim. 
Zevkli, hoş. Bu olaylar burada yani, bol bol takılın ve nihayet gerçekten 
sevdiğiniz bir karakter bulduğunuzda artık oyunun diğer kısımlarına 
geçmek için hazırsınız demektir. 


Bu noktada Battle Hub devreye giriyor ve daha evvelden beta yazı- 
larımda da dile getirdiğim gibi burası oyunun çevrimiçi kısmının kalbi 
niteliğinde. Özellikle Dragonball oyunlarında efektif olarak kullanıldığını 
gördüğüm bu sanal buluşma noktası insanların kaynaşıp toplandığı, bir- 
birine meydan okuduğu veya sadece ortamda gezip dövüşleri izlediği 
bir yer. Burada oyunun aşırı özgür tuttuğu karakter yaratma ekranın- 
da yarattığınız avatarla takılıyorsunuz ve bu özgürlük ortamda bolca 
ucubik tipin de olmasına imkân sağlamış. Yahu neler gördüm, kolları 
iki metre vücudu cüce gibi adam mı dersiniz ya da yemyeşil suratıyla 
mekâna girip Shrek'in eksikliğini hissettirmeyenler mi? Neler neler... 
Taylor Swift benzeri bile var, hâl böyle olunca bu avatarların çeşitliliği 
ortamı renklendirerek oyuncuların kendi yaratıcılıklarını da ortaya koya- 
bilecekleri bir alan açmış oluyor. 


Tıpkı Dark Souls'un çoklu modlarında olduğu gibi bolca enteresanlık 
oyuncuyu da zamanla oyunun bir parçası olarak hissettirmekte son de- 
rece başarılı bence. Bu avatarlar daha sonra World Tour modunda da işi- 
mize yarayacaklar ama oraya geleceğim. Efendim bu Battle Hub'da türlü 
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Chun-Lİ hem iç hem dış yağlarımızı eritmek için ant içmiş. 


çeşitli arcade makinaları var ve onlara 
oturarak eşleşmeye başlamış oluyoruz 
insanlarla. Veya başka bir alanda klasik 
Capcom oyunları oynayıp rekor kasa- 
bileceğimiz başka arcade makinaları 


yapabileceğimiz bir giysi mağazası ve 
DJ kabini de yine de buranın aktivitele- 
rinden. İşin daha da güzel yanı burayla 
hiç alakadar olmadan da dereceli veya 
normal maçları yapabiliyor oluşumuz. 
Bunun için de Fighting Ground'dan 
ayarları değiştirmeniz yeterli ki ayarlar 
demişken korkunç detaylı bir ayar 


menüsü olduğunu da söyleyeyim. Hani : 
: my'nin kalçalarına hepimiz hastayız 


: ezelden beri ama onun bu yeni daha 
: sivil tarzı ve modern saç kesimi harika 


rastgele mekan seçme kısmında şu şu 
arenaları seçme bro' ayarı bile var. Cap- 
com'un bu noktada dövüş oyuncuları- 


nın isteklerini can kulağıyla dinlediği ve : 
: gülünç kalan kırmızı donunu değiştirip 


: daha güreşçi stili bir tayt giydirmiş ol- 

: maları da beğendiğim değişikliklerden. 
: Yeni dövüşçülerden özellikle Kimberly, 
: Manon ve Jamie'nin tarzı pek hoş, pek 

Ч şekil. Onlara karşılık Marisa, JP ve Lily 

: biraz zayıf kalmışlar. Eskilerden Dee 

: Jay'in topladığı dövüş paralarıyla gittiği 
: Jamaika'da büründüğü relaks tasarımsa 
: gayet iddialı, tasarımı en az değişense 

: eli kolu ayrı oynayan Dhalsim olmuş 

: ki onun bir lokma, no hırka felsefesine 


oyuna başarıyla aktardığını görebiliyor 
insan, kendilerine alkışl 


Drive Impact-i şerifleriniz 
hayırlı olsun 


Buna inanmak güç ama Street 
Fighter tarihinde ilk defa sokaklarda 
dövüş etmeye çıkıyoruz. Bugüne kadar 
elbette çeşitli arenalarda bu sokak 
atmosferini görmüştük ama ilk defa 
açık alanlarda dolaşarak kendimize 


: bela arıyoruz. Oyunun üçüncü ve en 

: büyük diyebileceğim modu olan VVorld 
: Tour'dan bahsedeceğim şimdi ama 

: oraya gelmeden biraz teknik detaylarla 
: ortamı meşgul etmek isterim. 

var. Foto alanı, oyun içi parayla alışveriş : 


Oyun iki gözümüzün çiçeği Unreal 4 


: motoruyla hazırlanmış ve hem akıcılık 

: hem de görsel çeşitlilik açısından 

: benden tam puan alıyor. Dövüşçülerin 
: yüz animasyonları, seslendirmeye göre 
: değişen dudak senkronları, genel sanat 
5 yönetimi ve frame rate bizi hemen hiç 

: üzmüyor. Özellikle bazı dövüşçülerin 


yeni kostümleri harika. Tamam Cam- 


olmuş yahu. Veya Zangief'in artık 


Hikâye modundaki karakte- 
rimizin esas arayışı ve sorusu 
olarak karşımıza çıkan “Gerçek 
güç nedir?” mevzusu felsefenin 
başlangıcından beridir dert 
edindiğimiz bir konu. Buna 
iki farklı yaklaşım var fiziksel 
ve zihinsel güç olarak, Oyun 
bizi her ne kadar daha çok 
işin fiziksel yanında sınasa da 
mental olarak güçlü olmanın 
günümüz dünyasında daha 
geçer akçe olduğu da bir 
gerçek. Zaten kişi bunlardan 
birisine baş koydu mu 
otomatikman diğer taraf da 
güçleniyor. Yani aslında gerçek 
güç kişinin varlığında bir 
denge yakalaması, hep hareket 
halinde kalırken bilgisini ve 
dirayetini de beslemeyi ihmal 
etmemesi anlamına geliyor 
bence. Elbette hepimiz her za- 
man güçlü olamayız hatta bu 
uğurda başkalarını feda etmek 
de bence güçlü olmak değil 
zaten. Bilakis çevremizdekileri 
sevdiklerimizi yaşamda yük- i 
seltmek de bir güçtür ve belki 
de böylesi ruhumuz için daha 
sağlıklıdır kim bilir? Sizler yine 
de yaşamdaki güç arayışlarınız- 
da yolunuzdaki taşları elleriniz- 
le temizlemeye özen gösterin, 
zira onları başkalarının kafaları- 
na айр kurtulduğunuz sanmak 
akabinde kendinizin bir taş 
yağmuru altında kalmanıza 
sebep olabilir, 
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uygun düşen bir tercih bu. Çünkü Yogaaaal Şimdi sokak dövüşçü- 
yüz madem dedik o zaman neden bol grafitili, bol renkli bir stilimiz 
olmasın demiş'ki Capcom ve hem getirdiği yeni Drive sistemleri hem 
de vuruşların görsel estetiğiyle bu dinamizmi yansıtmaya çalışmış 
elinden:geldiğince. 


Şimdi basitçe anlatıyorum ama burası bol çokomelli o yüzden kulak 
kabartın: Her zamanki klasik dayak atıp yedikçe dolan süper barımız 
duruyor, burada değişen bir şey yok. Lakin yeni eklenen 6 slotlu Drive 
barı oyunun dövüş mekaniklerinin de kalbi niteliğinde. Barı ful tüke- 
tirseniz Burnout olup buraya has hareketleri yapamıyorsunuz ki bu 
durumdan çıkmak da zaman aldığı için dikkatli olmakta fayda var. Bu 
barla yapabildiğimiz Drive parry adı üstünde rakibin hamlesini doğru 
zamanda savuşturmaya yarıyor, hatta tam doğru anda basınca perfect 
parry yapıp üstüne bir de counter çakabiliyorsunuz karşıya. Güzel ve 
hoş; tutturabilen arkadaşlara benden selam olsun. Geldik Drive rush'a. 
Şimdi bu hareketi yapmak özellikle Classic kontrol'de oynayanlar için 
daha kolay, baktınız adam uzaktan Hadoken sallayıp duruyor veya 
Guile ile çökmüş kaça kaça şarj oluyor, alana hâkim. Basıyorsunuz 
Drive Rush”, varıyorsunuz adamın yamacına hızla. Olay bundan ibaret. 
Klasik koşmadan daha hızlı, mesafeyi ayarlayamazsanız daha riskli 
ama sürpriz ataklar için de daha elverişli, biraz bunda ustalaşmak ister 


Cammy'ye en yakın hissedebileceğimiz an. 


Böyle kalabalık gruplarla kapışmak her daim zevkli. 


yani pro tarafı. Zaten az evvelki Drive Par- 
ry'den bunu yaparak geçerseniz daha az 
bar harcaması da stratejik açıdan önemli. 
Overdrive klasik özel hareketlerinizi daha 
yanar dönerli yaptığınız eski EX Special 
Moves sisteminin yeni adı, bir değişiklik 
yok. 


Şimdiii işin biraz tartışmalı kısmına ` 
geliyoruz, adı da Drive Impact. Bu tek 
bar harcayan ve yapma sınırı da olmayan 
hareket rakibin atağını kesmeye yarıyor 
ve tutarsa bol renkli bir animasyonla 


; bir açıklık yaratıyor. İyi, güzel. Fakaaat 

: buminik avantajı dövüşler esnasında 

: bolca kullanmak isteyebiliyor insan ve 

: bazen ortam Drive Impact cehennemine 
: dönebiliyor -ki tutturabilen zaten parsayı 
: topluyor. Bunun bir de Reversal'ı var ki 

: onda da ilk Drive Impact yapana doğ- 

: ruzamanlamayla Drive Impact yapan 

: karşı koyabiliyor, hatta aynı anda yapınca 
: berabere de kalabiliyorsunuz ama bu 

: çok nadir oluyor tabii. Beta incelememde 
: demiştim ki bu hareketin bu kadar kolay 

: yapılabilir ve ucuz olması biraz işi Drive 


okkalı bir vuruş yaparak rakibi sersemletip : Impact düellosuna çevirebilir, sanki biraz 


tl 
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: zorlaşsa mı ne? Gerçekten de hem online 
: hem de arkadaşlarımla yan yana oyna- 

: dığım zamanlarda karşılıklı Drive Impact 
: inadına tutuştuğumuz oldu ve bence 

: oyunun temposuna biraz zarar veren bir 
: durum bu. Ha tabii ki beşinci oyunun 

: neredeyse sıra tabanlı akışını kırmak için 
: gerekli de bir adımdı, çünkü her an işler 

: değişebiliyor bu Drive Impact sayesinde 
: ve hatta Burnout adama bunu yedirince 

: sersemliyor da. Ama ben halen biraz daha 
: zor olabilirmiş diyorum Drive Impact 

: için. Geri kalan havalı animasyonlu özel 

: hareketlerimiz, kapmalarımız ve sade 

: vuruşlarımız da gayet iyi ve görsel olarak 
: doyurucu hazırlanmış, hiçbir şikayetim 


İİ yok. Seslere müziklere de laf eden çarpılır 


: zaten, oralarda da oyun boş yapmamış. 


ПТ : Boş yaptığı alan, dövüşlere sunucular 


: tarafından yorum yapma seçeneği. Hani 

: olmamış baba bu kısım, kusura bakmayın. 
: Hem yorumcular biraz cansız hem de 

| : zamanla çok tekrar eden bu seçeneği bir 

: süre açıp sonra ebediyen kapatacağınız 

: kesin. Güzel bir deneme ama olmamış 

: maalesef. 


[ Sokaklar benim evim, kavga 
: ederim 


Of abi ne çok anlatacak şeyi var oyunun 


: resmen yoruldum ama Capcomdaki paşa- 
: larımız yorulmamış ve daha önceden bah- 
: settiğim kendi yarattığımız avatarla oy- 
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nadığımız uzunca bir hikâye modu ve kocaman 
alanlar eklemişler oyuna. World Tour denen bu 
RYO'omsu kısım Dragonball Xenoverse oynayanla- 
rın kolaylıkla uyum sağlayabileceği sistemler üze- 
rine kurulu. Biz Metro City denen sokakta ninenin 
bile kavga dövüşe meraklı olduğu, herkesin 
derdini dövüşerek hallettiği New York'tan bozma 
bir şehre yeni gelen ve “Güç nedir?” sorusunun 
peşinden koşan bir genciz. Oyunda bize girizgahı 
Luke yapıyor ve onun salonunda eğitimlerimize 
başlıyoruz. Burada tanıştığımız Bosch isimli genç 
dövüşçüyle kankalık/rakiplik arası bir muhabbete 
başlamışken olaylar sarpa sarıyor ve kendimizi 
bol bilinmezli bir denklemin ve heyecanlı bir olay 
örgüsünün içinde buluyoruz... demek ister- 

dim ama öykü öyle absürt detaylar ve gereksiz 
olaylarla dolu ki bir noktadan sonra ciddiye 
alamadım. Bu modun esas albenisi, dünyada 
gezindikçe karşımıza oyunun ana dövüşçülerinin 
çıkması ve onların altında eğitim alabilmek. Söz 
gelimi Çin mahallesinde Chun Li'yi görüyoruz ve 
ondan eğitim almaya başlayıp geliştikçe de onun 
hareket setini genişletiyoruz, sonra gidiyoruz 
Guile'ın tarağını çalıyoruz (bu yalan)... Yok 
Guile'ın hareketlerini öğreniyoruz falan derken 
kendimize tüm dövüşçülerin portföyünden birer 
ikişer hareket alarak karma bir stil yaratabiliyoruz. 
Söylemeliyim ki adama Seppuken yapıp yere in- 
dikten sonra Сатту'піп uçan tekmesiyle havaya 
atıp yere de Juri'nin kapmasıyla indirmek çok 
zevkli. Bu özgürlük aşırı grind isteyen bu modun 
çekilir kılınmasını sağlıyor çoğunlukla. Ama yine 
de bu anlamsız hikâyeyi takip etmektense sokak 
yemekçisinden önce sosisli alıp sonra adamı 
dövüp sosislimin parasına çıkarmak bana daha 
bir eğlenceli geldi. 


Aralarda rastladığımız spesifik bir dövüşçünün 
stilinde dövüşen insanları yendiğimizdeyse bahsi 
geçen dövüşçünün stilinde daha çok gelişebili- 
yoruz -ki bu da olayları hızlandırmak açısından 


А Arcade mod menüsü ve klasik haritamız. 


hoş bir dokunuş. Toplayabildiğimiz bolca eşya, güç- 
lendiriciler, hediyeler falan derken vasat hikâyesine 
rağmen bir 30 saatimi gömdüğüm bu World Tour 
modu ileride daha da gelişip serpilebilir bir alan 
bence. Sadece biraz daha çeşitliliğe ihtiyacı var ak- 
tiviteler açısından, o kadar. Bir de bu modun esprili 
yanı olarak eğitim aldığımız ustalarla aramızdaki 


bağ geliştikçe onları daha yakından tanımak hoş bir : 
: teği yok ama gerek de yok zaten kafa göz dalıyor- 


: sunuz birbirinize. Fiyatı da anormal fahiş değil ve 

: sunduğu içeriğe göre kabul edilebilir sınırda bence. 
: E halihazırda gelecek planları da belli yani aldığınıza 
: değer ve yıllarca götürür bir iş var karşımızda. Bazı 

1 tasarım tercihleri beni çok açmamış olsa da bir ön- 

: ceki oyunun üzerine gökdelen inşa etmiş Capcom 

: resmen. Ha PC'de bazı performans sıkıntıları olmuş 
: sanırım çıkışta ama onlar da zamanla yamalarla 

: düzelir zaten. Ben konsolda gayet zevkle oynadım 

: online ve offline olarak ki oyunda bir şeyler yapması 
: sonsuz havalı olduğu için sıkılmak da pek mümkün 
: olmadı kendi açımdan. Alın tepe tepe dövüşün ra- 

: hatlayın. Yaz da pek gelmedi zaten tam, evlerdeyiz 

: hâlâ. Şöyle çok sıcaklar basmadan avuç terletmek 

: İçin Street Fighter 6 yeme de yanında yat cinsinden 

© bir lütuf gibi olmuş dövüş oyunu tanrıları tarafından 
: gönderilen. 


dokunuş olmuş. Şimdi kim Chun Li'den özel mesaj 
almak istemez veya Cammy için şehirde dolanıp 
kedi fotosu çekmeye hangimiz hayır diyebilir ki? 
Diyemezsin yani, ha Blanka ayısının aptal kostü- 
münü giymek de var işin ucunda ama oyun zaten 
kendisini çok da ciddiye almadığından bu Yakuza 
benzeri modun keyfi de en iyi bu interaksiyonlarla 
çıkıyor. Yoksa kafasına kutu geçirmiş zilyon tane so- 
kak serserisini dövmek bir noktadan sonra bayıyor 
net. Tüm eksikliklerine rağmen gerçek bir sokak dö- 
vüşçüsü gibi hissettiren bu modun oyunda olması 
ve tek kişilik doyurucu bir içerik sunması yapımcıla- 
rın oyuna gösterdikleri özenin de bir kanıtı. Şahsen 
oyundaki dövüş mekaniklerini eğlenceli bulmasam 
bu moda da sonuna kadar tahammül edemeyebi- 
lirdim ama Capcom abiler yapmış yapacaklarını ve 
yıllarca sıkılmayacağımız bir dövüş sistemi çıkar- 
mışlar ortaya. Özellikle buradaki içerik bolluğunu 


: gördükten sonra bu yıl içinde beklediğim diğer iki 
: ağır top Tekken 8 ve Mortal Kombat 1'in nasıl yeni- 
: liklerle geleceği ve tek kişilik hikâye modları benim 
: için merak konusu. 


: Bu kavga bitmez! 


Yani alalım mı peki bu oyunu? Alın! Türkçe des- 


TÜR: Dövüş | YAPIM / DAĞITIM: CAPCOM | DAĞITIM: CAPCOM 
DİJİTAL İNDİRME: 850£ (PSN, Steam, XBL) | YAŞ SINIRI: 12+ 


+ 


ш Görsel stil ve jan- 
janlı sokak estetiği 
çok yakışmış 
В Her vuruşu hisset- 
tiren animasyonlar 
ve ses efektleri 


El Başlangıç içeriği 
olarak gayet tat- 
minkâr 
E Karakter yaratma 
ekranı en vahşi ha- 
yallerimizin ötesine 
geçmiş 
E Eğitim modu MÜ- 
KEM-MEL! 

El Drive sistemleri 
oyuna dinamizm 
katmış 
E Hem yeni hem eski 
oyuncuları kucakla- 
yan bir yapısı var 
El Mr. Bison”ın kayan 
tekmesi neyse ki 
artık yok 
El Hikaye modundaki 
ara sinematikler 
gayet başarılı 
E World Tour”da 
dövüşçünüzü istedi- 
ğiniz gibi kurabilmek 
çok keyifli 
El Online oyunlarda 
netcode gayet akıcı 


E World Tour modu 
biraz fazla uzamış 
ve sonlara doğru 

bayıyor 
El Yine bu modda 
düşen görsel kalite 

El Yeni karakterler 
biraz silik kalmış 


Son Karar 


Bir dövüş oyunu se- 
verin isteyebileceği 
he şey ve fazlası bu 
pakette var. Keşke 
anlamlı bir hikâye de 
yazılabilseymiş Wor- 
ld Tour modu için. 
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T. Hawke'ı ve Amerikan yerlisi tribal 
kafalarını hatırlayanlar varsa sevinebilirler. 
Lily de Meksika yerlilerinden Thunderfoot 

klanına dahil bir savaşçı ve bolca uçup 
kaçmalı harekete sahip. Nedense Kimberly”e 

çok benzeyen yüz hatları onu biraz geri 
plana atsa da özellikle dövüş alanında 
dolaşmayı ve bunu hızla yapmayı 
seven oyuncular için ideal bir seçim. 
Elindeki savaş sopaları sayesinde 
kısa boyuna rağmen geniş 
bir etki alanı var. 


Güç sahibi ve bu gücü pek de iyi 
netlerle kullanmayan saçına sinir 
olduğum ve kontrolü zor bir karakter 
JP. Mor bir enerjiye hükmederek yaptığı 
mesafe odaklı hareketleri yakın savaş- * 
çıları çileden çıkarabiliyor ve yüksek 
ihtimalle bir Psycho Power kullanı- 
cısı. Ayrıca kendisi bir ülke lide” _ 
ri. Saçına gıcık oluyorum 
demiş miydim? 


Her ne kadar SF V Champion Edition'la 
hayatımıza girmiş olsa da Luke'u da yeni 
karakterler arasına aldım zira hem hikâye 
modunda bizim antrenman hocamız ken- 
disi hem de dişli bir gamer ve kaybetmeyi 
de kesinlikle sevmiyor. Seri yumruklarıyla 

rakibi darmaduman eden Luke önceki 
oyundan çok daha aktif bir dövüşçü 
ve Street Fighter 6'nın marka 
yüzü diyebiliriz kendisine. 


MANON: 


Dünyanın en güçlü mankeni olarak 
dosta güven düşmana korku saçan 
Manon mankenlikten alışık olduğu zarif 
pozları dövüş stiline başarıyla yansıtıyor ve 
2 metre bacakları sayesinde orta mesafe- 
de hayli etkili. Zarif kapma hareketleri 
sağlam tekmeler ve rakibi şaşırtan geri 
çekilmeleriyle farklı bir deneyim 
sunuyor kesinlikle. 


Jackie Chan'in zamanında çevirdiği 
filmlerle meşhur olan Sarhoş Boksu 
stilinde dövüşen Jamie SF Ill'teki Yun ve 
Yang'dan bolca hareket ödünç alsa da gay- 
et özgün bir karakter olmuş. Hep yanında 
dolaştırdığı çömleğinden içtikçe yeni özel 
hareketlere ve eğlenceli bir yan güzel- 
lik olarak yeni tauntlara sahip oluy- 
or. Araya break dansı karıştır- 
masıysa seri tarihinde 
bir ilk. 


KIMBERLY: 


Street Fighter Alpha ve Final Fight'ta 
gördüğümüz Guy'ın öğrencisi olan Kimberly 
80'lerin walkman kültürünü benimsemiş 
ve başarılı bir ninja olmaya and içmiştir. 
Dolayısıyla hareketlerinde hem ninja usulü 
şaşırtmacalar ve hızlı kombolar hem 
de discovari dans figürleri var. Boya 
spreyleriyse her an aşka gelip 
grafiti yapacakmış gibi sürekli 
yanında. 


MARISA: 


Yenilerden uzak ara saçmalığın sınırlarını 
en çok zorlayan karakter olan Marisa bir 
güreşçi ve Antik Yunan kahramanları hayra- 
nı. Aynı zamanda bir terzi. (Bir ne?) Tüm bu 
niteliklerin anlamlı bir dövüş stili yarattığını 
pek söyleyemiyorum maalesef ve hem ağır- 
lığı hem de hareket sürelerinin uzunluğu 
nedeniyle Marisa'nın pek de kullanışlı 
olmadığını düşünüyorum. Ah, şura- 
da Hakan olacaktı var ya... 
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İNCELEME EZ 


EVERSPALE 2 


Biri bizi uzaya çıkarsın yeter artık! 


ÖMER AKDAĞ 


Çok yazık ettiniz ilk Everspace'e. Ku- 
sursuz değildi de yine de oynadığım en 
eğlenceli roguelike'lardandı, biraz geri 
planda kaldı. İkinci oyun artık bir rogue- 
like değil, bir aksiyon-RYO ve gördüğüm 


GANG MARS il 
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kadarıyla daha fazla ilgi toplamayı başardı 
bu değişim sayesinde. 


RYO tabiri geçince belki hikâyenin ön 
planda olduğu bir şey canlanmıştır gözü- 


nüzde ama pek öyle sayılmaz. Kendince 
idare eder bir hikâyesi var, fazlası değil. 
Yazım kalitesi de ortalama altında zaten. 
Yalnız seslendirmelerin yazım kalitesinin 
dandikliğini bu kadar güzel kapattığı çok 
az oyun gördüm. Hani seslendirmesiz oy- 
nasanız “Bu ne lan, kim yazmış bunu?” der- 
siniz ama seslendirmenler öyle inanarak 
ve heyecanlı seslendirmişler ki oyuncuyu 
bir şekilde kavramayı başarıyorlar.Hikaye 
açısından ilk oyunla ikincisinin arasında 
o kadar da aman aman bir bağlantı yok, 
kendinizi ilkini oynamak zorunda hisset- 
meyin. 


Çekiştirmeyin 


Oyunun incelemesini üstlenmek için 
ilk başta biraz nazlanmıştım ama uzay 
gemime atlayıp uçmaya başlayınca, birkaç 
it dalaşına girince o kadar güzel hissettim 
ki... Gerek uzayda olsun gerek gezegen- 
lerde olsun, muazzam manzaralar eşlik 
ediyor size. Arka planda bulunduğunuz 
sistemin güneşi, halkalı gezegenler, oyun 
alanınızda meteorlar, uzay istasyonla- 
rı, gemi enkazları... Ortam tasarımları 


Р 


EVERSPACE 2 


gerçekten inanılmaz ve barizin 
ilanı olacak ama uçuyorsunuz 
ve uzayda da, gezegenlerde de, 
yerçekiminin size herhangi bir 
etkisi yok. Bu öve öve bitireme- 
yeceğim mekânları keşfetmenin, 
araştırmanın benzersiz bir hissi 
var o yüzden. Her şeyi tamamen 
üç boyutlu olarak düşünme- 

ye, ayaklarınızın yere bastığı 
oyunlardakinin aksine her taraf 
oyun alanınız olduğu için zihinsel 
olarak enteresan şekilde daha 
özgür hissetmeye başlıyorsunuz 
bir süre sonra. 


Benzer sebeplerle it dalaşları 
da harika hissettiriyor. Bir yandan 
kaçınma manevraları yaparken 
bir yandan ateş etmeye, bir 
yandan roketleri kilitlerken bir 


TÜR: Aksiyon/RYO | YAPIM/DAĞITIM: Rockfish Games | FİYAT: 549% (Steam) 


yandan üzerinize gelen roketleri 
ve dronları halletmeye, bir yan- 
dan kalkanı zırhı vs. işler tutmaya 
çalışırken bir yandan silah ve 
cihaz soğuma sürelerini kont- 

rol altında tutup farklı şeylere 
geçiş yapmaya ve daha bir sürü 
şeye aynı anda dikkat etmeye 
çalışarak girdiğiniz aksiyonlar çok 
sıkı ve yine yerçekiminin etkileri 
olmadan her yöne manevra ya- 
pabilmek bu aksiyon hissine çok 
şey katıyor. 


Uzay da düzleşiyorsa 
biz ne yapalım? 

Yalnız şöyle bir durum var ki, 
oyun insanı gerçekten büyülüyor, 
mekânlar, aksiyon, keşif hissi, 
her şey müthiş; çok komplike 


olmasa da gayet güzel ganimet 
toplama, yeni silah vs. üretme, 
ticaret yapma gibi olanaklar 

da var ama yine de oyun o ilk 
başlardaki büyüleyiciliğini biraz 
erken kaybediyor. Yan görevler 
daha zengin olabilirdi, ilerledik- 
çe oyuncunun eline enteresan 
etkileri olan silahlar veya gemiler 
gibi yeni oyuncaklar iliştirilebilir- 
di, düşman ve özellikle de boss 
çeşitliliği artırılabilirdi... 


Yine de harika aksiyonuyla, 
harika atmosferiyle (veya atmos- 
fersizliğiyle) iyi ki oynamışım de- 
dirten bir oyun oldu Everspace 2. 
Ne böylesine sağlam it dalaşları- 
na girebildiğiniz, ne de böylesine 
özgür ve ferah hissettiren çok 
fazla oyun var. 


Uzayda it dalaşı yap- 
manın tadına doyum 
olmuyor... 


+ 


E Yerçekimsiz 
ortamda özgürce 
uçma hissi 
E Şahane it dalaşları 
WI Muazzam ortam- 
lar 
В Seslendirmeler, 
müzikler 
E Geminin kılkuyruk 
ama sempatik yapay 
zekâsı 


E Hızlı tekdüzele- 
şiyor 

E Ortam keşfetme 

görevleri daha az 

hantal olmalıymış 


Л 
EVERSPACEEİ3 
“am dat 

Si 

Son Karar 


Tekdüzeleşmesinden 
şikâyet ettiğime 
bakmayın, benzer 
bir aksiyon ve keşif 
hissi sunan oyun kırk 
yılda bir gelir. Uzayda 
gecen bilimkurguları 
sevenler es geçme- 
meli. 
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If you're brave e- 


eçen akşam markete giderken 
gözüm kaldırımdaki hırdavat- 
lara kaydı, kafada hemen “Şunu 
şuna yapıştırsam, altına da teker 


planlamalar belirdi. El alemin hırdavatına 
çökmemin yaratabileceği kanuni sıkıntıla- 
rın aklıma gelmesiyse biraz zaman aldı. 


Gökyüzüne baktım sonra. Ay vardı, 
dedim “Ayın fotoğrafını çekme görevi 
vardı sanki” O fotoğrafı gündüz çekmek 
gerektiği sonrasında dank etti. O görevi 
gerçek hayatta değil de oyunda verdikleri 
gerçeğinin dank etmesiyse 1-2 saniye 
daha sürdü. 


Eve gelip sandalyeme oturup tavana 
bakarken “Şimdi zıplayıp tavana dalsam, 
vücudumun yarısıyla üst komşuların 
salonunun ortasından çıksam, şaşkın 
gözlerine doğru ifadesizce bakıp sakin 
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Zora Armor 


ш 9 


ДЖ Swim Speed Up 


Armor crafted by a past Zora русе for he 


future husband. Wearing it wa 


fallow еуеййа* 


Hylian to swim up waterfalis $. 
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: bir şekilde sadece ve sadece 'Anlatsanız 

: da size kimse inanmaz deyip geri insem 
: süper olmaz mıydı?” şeklinde düşünceler 
: geçiyordu aklımdan. 

koysam daha hızlı giderim ya aslında” gibi : 


Kısacası ben bu oyuna fena düştüm 


: dostlar. Düşmek kelimesini kullanırken 

: bile “Son anda paraşüt açarım bir şey 

: olmaz”diye düşünüyorum. Dolayısıyla 

: Tearsofthe Kingdom'ı öve öve göklere 

: çıkaran tüm herkesten farklı bir şey söyle- 
: mi bekliyorduysanız üzgünüm, sizi hayal 

: kırıklığına uğratacağım. Övgü selinde bir 
: damla daha olmaktır arzum. 


| Link plz! 


Birçoğunuz ne gerek var şimdi diyebilir 


: ama doğrusu bir “The Legend of Zelda ne- 
: dir?” muhabbeti yapmayı uygun ve hatta 
: biraz da gerekli bulmaktayım. Eski çakma 


ate dış Sort © 


$е!есї © Back © 


: konsollar sayesinde Mario'ya, animesi 

: ve Go'su sayesinde de Pokemon bizim 

: buralarda bir aşinalık, hatta bir sempati 

: var sayılır ama Nintendo'nun en büyük üç 
: serisinin diğeri olan Zelda'ya biraz uzağız. 
: Nedir, RYO mudur, açık dünya mıdır, 

: “hikâyeli oyun”mudur, neden bu kadar 

: el üstünde tutuluyor, bu yeşilli çocuk 

: çömlek kırmaya neden bu kadar meraklı? 
: Hazır Tears ofthe Kingdom bu kadar olay 

: olmuşken temelden girmekte fayda var. 


Şimdi arkadaşlar Zelda her yanı rol 


: yapma öğeleriyle dolu olsa da bir RYO 

: sayılmaz, kendisi aksiyon-macera türün- 

: de, Bildiğimiz anlamda seviye atlama, 

: yetenek-istatistik geliştirme olmadığı gibi 
: hikâye odaklı bir seri de değildir. Sayısız 

: epik ve duygusal an sizi beklese de hikâye 
: kasıtlı olarak basit tutulur, oynanış için 

: bir dekor görevi görür. Dünyayı karanlığa 

: boğmaya çalışan çok kötü bir kötü vardır 
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Hayır, onun adı Zelda 
değil! 


Efendim genele yayılmış yanlış kanının 
aksine yeşilli çocuğun adı Zelda değil Luigi'dir. 
Yoshi'nin soyundan gelmektedir ve Blanka ile 


akrabalığı bulunmaktadır. Her ne kadar Hulk 

halkı onu kendilerinden biri olarak görse de 
onu asıl sahiplenenler Kermit ve dostlarıdır. Bazı 
söylentilere göreyse kendisi Mike Wazowski'nin 


Çantası olan korok'lara istediğiniz şiddeti uygulayabiliyorsunuz ama olma- 
yanların kafasına taş atmakla falan yetinmek zorunda kalıyoruz maalesef. 


 Amabubile hiçbir 
şeymiş... 


olarak basit tutulur diyorum çünkü masal- : 


ve siz de ışığın çocuğu olarak onu alt 
etmeye ve bir şekilde başı belaya girmiş 
prensese ulaşmaya çalışırsınız. Kasıtlı 


sılık, “kahramanın yolculuğu” hissiyatı en 
doğrudan şekilde verilmeye çalışılır, “Bu 

oradaki Link isimli elemanın değil, senin 
maceran” der oyun bir nevi. 


Eski zamanlardan beri açık dünyamsı 
olmuştur seri ama bol metroidvania soslu 
olanından. Zindanlar tamamlar, acayip 
acayip yetenekler alır, bu yeteneklerle 
yeni yerlere ulaşabilirdiniz yani. Aztek-İn- 
ka esintili görsel diliyle, minimal ve enfes 
orkestral müziklerinin ve ses efektlerinin 
orijinalliğiyle sizi içine çeker, elinizdeki 
sayısız mekanikle çözülecek bulmacalar 
ve dövülecek düşmanlarla dolu şahane 
bir maceraya atılırdınız. 


Birkaç yıl önce çıkan Breath of the Wild 
ise aynen bu güçlü yönleri korudu ama 
oyunun çapını, oyuncunun elindeki oyun- 
cakların sayısını ve de sunduğu özgürlüğü 
katbekat artırdı, resmen hem Zelda serisi 
için hem de genel olarak oyun dünyası 
için çok taze, çok başka bir şey sundu. 
Oyun dünyası kocamandı, her yer keş- 
fedilmeyi bekleyen bir şeylerle doluydu, 
belli yetenekler olmadan gidilemeyecek 
yerler çok çok azdı, akıl almaz bir fizik 


motoru vardı ve Link istisnasız her yüzeye : 


tutunup tırmanabiliyor, paraşütüyle 
acayip bir hareket kabiliyetine kavu- 
şuyordu. Bildiğimiz açık dünya oyunu 
gibi görünüyordu ama harita açıp soru 


işaretleri temizlediğimiz klasik yapıdan da : 


ancak bu kadar uzak olabilirdi. Keşif hissi 
ve özgürlük hissi başka hiçbir açık dünya 


oyununun yanına yaklaşamayacağı kadar : 


ötedeydi. 


Link her yüzeye tutunup istediği yere 


: tırmanabiliyor mu? РЕЙ Hah! Fakir gibi 

: elimizle mi tırmanacağız bir de, rokete 

: atlayıp oraya uçmak dururken!? Paraşüt 

: mü? Kaçıncı yüzyılda yaşıyoruz? Hoverbo- 
: ard yapar onla giderim gideceğim уеге! 


Breath of the Wild o kadar güzeldi ki, 


5 daha geçen ay oyun yapımcıları ve med- 

: yası arasında yapılan dev bir ankette tari- 

: hin en iyi oyunu seçildi. Oyuncular Breath 
: ofthe Wild'ın daha fazlasını da zaten hiç 

: seslerini çıkarmadan bağırlarına basardı. 

: Ama hayır! Nintendo'nun başka planları 

: varmış! Dünyanın ağzını açık bırakan, tari- 
: hin en iyi oyunlarından sayılan bir oyunun 
: yenisinde ne kadar ileri gidebilirsiniz ki ve 
: hatta neden daha ileri gitmek isteyesiniz 

: ki? Ama işte geldik buradayız, nasılını ne- 

: denini bilmiyorum ama önümüzde Tears 

: of the Kingdom diye bir şey var! 


.... 


kılık değiştirmiş halidir. Bazı kendini bilmezler 

asıl isminin Link olduğunu iddia etse de hepi- 

miz biliyoruz ki bu mümkün değildir çünkü o 
bir parkın içindedir. (Haydaaa... -Can) 


Öncelikle oyunun çapından bir 


: bahsedeyim mesela. BotW'ın çeşit çeşit 

: coğrafyaya ve iklime sahip bir sürü böl- 

: geden oluşan kocaman bir haritası vardı. 

: Aynı harita TotK'da da var ama aynı harita 

: demeye bin şahit ister. Oyunun başında 

: çok kötü kötünün serbest kalmasıyla dün- 
: yaya karanlık yayılmış durumda ve her yer 
: bundan etkilenmiş ve değişmiş. Haritaya 

: ilk adım attığımda cidden hiç aşinalık 

: hissi olmadı. Teknik olarak aynı harita 

: ama bambaşka da aynı zamanda. Tabii bu 
: bambaşka hissettirmesinin asıl en büyük 

: sebebi de eski haritadaki bütün gizemle- 

: rin, mini zindanların falan uçup yerlerine 

: yenilerinin gelmesi ve sayılarının siz deyin 
: 3 ben diyeyim 5'le çarpılması. 


BotW haritasının içeriğini ЗЛе 57е 


: çarptınız mı? Hah, tamam. Şimdi onu bir 
: 3'le daha çarpın! Çünkü bu bahsettiğim 
: sadece yeryüzüydü! 


Gökyüzünde Zonai isminde kadim bir 


: ırkın kalıntılarıyla dolu bir dünya uçan 
: ada var. Yeryüzündekilerden çok farklı 
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mimarilere, bitki örtülerine ve 


ve bir yandan gökyüzünde 
olmanın verdiği havadarlık, 
bir yandan yüksekliğin verdiği 
hafif ürperti eşliğinde buraları 
keşfe çıkmanın bambaşka bir 
tadı var. 


Gökyüzü adalarını fragman- 
larda bolca görmüştük ama bir 
de oyunun çıkışına kadar hiç 
bahsi geçmeyen bir şey daha 
var, o da yeraltı, oyundaki 
adıyla Depths. Yeraltı deyince 
öyle irili ufaklı birkaç mağara- 
dan bahsettiğimi sanmayın. 
Burası yeryüzü haritasının 
direkt altı, yani neredeyse aynı 
boyuttal Kapkaranlık, etrafınızı 
aydınlata aydınlata keşifler 
yapmaya çalıştığınız, çok de- 
ğerli ganimetler topladığınız 
ama düşmanların da çok daha 
zor olduğu, tehlikeli, gerilimli, 
uçsuz bucaksız bir yer. 


Oyunu bitirdiğimde 65 saat 
yazıyordu ve öyle bir şey ki, 65 


: edrun yapmışım gibi geliyor. 
düşman tiplerine sahip buralar : 
: haritada nerelerden geçtiği- 

: nizi gösteriyor ve bir baktım, 

: ben hiçbir yere gitmemişim 

: ki?! Neredeyse düz yoldan 

: gidip gelip bitirmişim. Oyunu, 
: kendime at gözlüğü takarakiğ 
: oynamak zorunda kaldım za- Ў 
: ten, “Ya şuradaki iki taş şüpheli * 
: derecede simetrik duruyor, 
: kesin bir şey var orada” “Şu 2 
: suyun üzerinde neden mor bir 
£ balon duruyor” “Şu uzaya doğ- 

: ru çıkan parçalanmış dev gök- 

: yüzü yapısının ucunda ne var 

: acaba” sorularına karşı “Hayır, 

: dur, gitme, dergi çıkacak, yazı 

: beklerler, git bitir oyunu” diye 

: diye oynamak zorunda kaldım 

: ve ona rağmen 65 saat? Hiçbir 

: yere gitmedim ki? Bir sürü 

: gökyüzü adası var gitmediğim! 

: Yeryüzünde hiç uğramadığım 

: koca koca bölgeler var! Dept- 

: hs'in zaten anca 9620'sini falan 

: açmışım! Hayır oyun o kadar 

: dagüzel gıdıklıyor ki merak 

: duygunuzu... Onlar gidip ya- 
saat diyor ama bana sanki spe- : 


Açabildiğiniz bir özellik var, 


nu 


pılacaklar listesinden silmeniz 


“vvev 
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ka 
gereken soru işaretleri değil, onlar ne 
olduklarını öğrenmek istediğiniz gizemler. 
Zaten bu haritaları soru işaretleriyle dol- 
urMaya kalksanız haritayı göremezsiniz. 
fyerde o kadar çok şey var ki! Yani her 
»şeyi görmeyi geçtim, şu oyunu hakkıyla 
¥ oynamaya kalksanız siz o 65 saati de bir 
У 3'le5'le çarpın. 


İnteraksyon 


Ama hele bir durun orada, asıl can alıcı 


ў 
.. эб 


k igeli .Belkidedi 
axı a еш : yince garip geliyor ama basit aslında. Eğer 


: yukarınızda bir yüzey varsa direkt suya 

: dalar gibi o yüzeye dalabiliyorsunuz ve 

: yukarısından çıkabiliyorsunuz. Şimdi böy- 
kocaman evet ama yani benzer büyüklük- ; le bir özellik düz ilerlediğiniz bir oyunda 

: olsa dalabildiğiniz yerler belli olur, oralara 
: dalarsınız vesaire. Ama bin bir türlü girin- 
: tisi çıkıntısı olan dev bir açık dünya oyu- 

: nunda yukarınızda bir şey olan her yere 

: dalabilmek biraz karşıdan algılaması zor 
bir şey. Sanki çok işe yaramayacak ve dün- : 
1 yayı tasarlayanları gereksiz yere terletecek : 
: bir şey gibi. Dünyayı tasarlayanları nasıl 


ki “Tamam anladık çok büyük harita, çok 
şey var, ilk defa mı büyük harita görüyo- 
ruz, yüzlerce saat süren bir sürü oyun oy- 
nadık” Evet, haklısınız. TotK'ın oyun alanı 


te hatta daha büyük oyun alanları sunan 
oyunlar da var. Asıl önemli olan nokta, bu 
oyun alanıyla etkileşime girme biçimimiz. 


Stamina'nız yettiği sürece her yere tır- 


manabildiğinizi, paraşütünüzle bir yerden : 


bir yere süzülebildiğinizi söylemiştim. 


: Bu standart şeyler dışında 4 tane temel 
: yeteneğimiz var. 


Birincisi canlı olmayan herhangi bir 


: şeyin zamanını geri sarmak. Birisi size bir 
: gülle mi fırlattı? Sarın güllenin zamanını 
: geriye, fırlatanın kafasına insin. Veya bir : 
: yerden bir şey mi düştü? Çıkın o düşen şe- : 
: yin üstüne, zamanını geri sarın, düştüğü 
: yere çıkıverin. Özellikle gökyüzü adala- 

: rından düşen kayalar sayesinde zınk diye 
: oralara çıkabilmek güzel şey. 


İkincisi yukarı dalabilmek. Böyle söyle- 


: terlettiğini hayal bile edemiyorum ama 

: işe yaramasına gelirsek, şaşırtıcı derecede 
: kullanışlı bir özellik. İnanılmaz bir hareket 
: özgürlüğü, bulmaca çözümlerinde ve 

: hatta bazı düşmanlara karşı dövüşlerde 

: inanılmaz bir beyin esnekliği sağlıyor. 


Üçüncüsü füzyon. İşler bu noktada 


: bayağı bir acayipleşmeye başlıyor. Füzyon 
: dediğimiz, elinizdeki silahı, kalkanı veya 

: oku bir şeyle birleştirmek. Neyle mi bir- 

: leştirmek? Neredeyse her şeyle! Dövdü- 

: ğünüz düşmanlardan çıkan ganimetler 

: olsun, etraftaki çerçöp olsun, bin bir türlü 
: şey var bu oyunda. 


Ki çok önemli bir parantez gireyim. Hani 


: gökyüzü adalarından ve kadim Zonai 

: halkından bahsetmiştim ya, bunlardan 

: kalan, garip garip onlarca cihaz türü var. 
: Fan, roket, ocak, hacıyatmaz, tulumba, 

: motorlu tekerlek, roomba süpürge gibi 

: robotçuklar, havada sabit durabilen 

: yüzey, ateş püskürten aslan kafası, lazer 


silahı... Yani Aztek-İnka esintili fantastik 
dünya falan ama bir yandan da elinizde 


: böyle şeyler var. Bin bir türlü şey derken 


Oyunun en büyük 


sorunu 


Oyunun en büyük sorunu, aslında oyunun 
sorunu değil. Switch'in sorunu. Böylesine büyük, 
detaylı, hayvan gibi fizik motoru falan olan bir 
oyunun Switch'te çalışabilmesi ve hatta sadece 
16 GB gerektirmesi, bu oyunu cebimizde taşıya- 
bilmemiz benim oyun dünyasına dair bildiğim 
her şeyi reddeden, inanılmaz bir mucize aslında. 
Ama yani bu mükemmelliği 30 fpsde oynamak 
zorunda kalmak ve hatta kaçınılmaz olarak o 
fps'nin zaman zaman daha da düşmesi bir dram- 


F 


me 


dır, hepimizin acısıdır. 


ə” 
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Oyuncuların Zelda'yı elinin tersiyle ittiğini ve yeni vvaifu”ları olarak bu hanımefendiyi seçtiklerini de söylemeden geçmeyeyim. 


“düz tahta - yamuk tahta” gibi ayrılan bin 
bir şeyden bahsetmiyorum. 


Gidip kalkanınıza roket takıp onu kısa 
süreli bir jetpack gibi kullanabilir, yay 
takıp saldıran düşmanları gerisingeri 
zıplatabilir, bomba takıp saldıranları 
patlatabilirsiniz. Okunuza canavar gözü 
takıp onun güdümlü olmasını sağlayabi- 
lir, elemental bir şey takıp elemental ok 
atabilir, aydınlatma çiçeği takıp karanlıkta 
etrafınızı aydınlatan bir ok atabilirsiniz. 
Kılıcınıza canavar omurgası takıp onu 
deli gibi güçlendirebilir, baltanıza mantar 
takıp saldırdığınız düşmanın kafasını 
karıştırıp dostlarına saldırmasını sağlaya- 
bilir, mızrağınıza BAŞKA BİR MIZRAK takıp 
30 metre ötedeki düşmana dalabilirsiniz. 
Kombinasyonlar hayal gücünüzle sınırlı, 
şahsen mümkün olan kombinasyonların 
9o1'ini 2'sini falan görmüşümdür herhal- 
del 


Ve dördüncüsü... Ultrahand... Burada 


: işler çığırından çıkıyor arkadaşlar... Az 

: önce elinizde bulunan bir şeye, yani sila- 
: hınıza, kalkanınıza ve okunuza bir şeyler 
: takmaktan bahsetmiştim. Şimdi “elinizde 
: bulunan bir şey” kısmını bir kenara bırakın : 
: ve neredeyse her şeyi istediğiniz gibi 5 
: taşımak ve HER ŞEYİ HER ŞEYLE BİRLEŞ- 
: TİRMEK konusuna girelim. 


Hani o kadar akıl almaz bir şey ki nere- 


: den girsem nereden çıksam bilemiyorum. 
: İki ağaç kestiniz, iki kütüğünüz oldu. Gidip 
: o iki kütüğü yan yana veya uç uca veya 
: istediğiniz garip açılarla birleştirebilirsiniz. : 
: Yan yana yapıştırdınız diyelim. Ne bileyim 
: altına teker, arkasına fan, üstünde direksi- 
: yon yapıştırdınız. Tebrikler, arabanız oldu! 
: Veya bu iki kütüğün üstüne fan yapıştır- 

: dınız, yelkenliniz oldu. Veya altına iki fan 

1 yapıştırdınız, alın size hoverboard. Gidin 

: ne yaptıysanız önüne tulumba yapıştırın, 

: etrafı sulayın. Roket yapıştırın uçun. Balon 


: yapıştırın süzülün. İskelet kemiği yapış- 
: tırın dosta güven düşmana korku salın. 

: Kombinasyonlar da, bu kombinasyon- 

: ların kullanım alanları da akıl mantık alır 
: seviyede değil. 


Nasıl acayip bir şeyler karşı karşıya 


: olduğumuzu tam açıklayamamış gibi 

: hissediyorum. Çok basit bir örnek verip 

: onu çeşitlendirmeye çalışayım. Diyelim ki 
: önünüzde dikenli dallar var ve arkasına 

: geçmeniz gerek. Aklıma gelen çözümleri 
: hemen hızlıca size sıralayayım. 


Bir yükselti bulup paraşütle arkaya 


: süzülebilirsiniz. Aşağıda bir mağara 

: varsa oraya girip, tavana dalıp dikenlerin 

: arkasından çıkabilirsiniz. Bir kamp ateşi 

: yakarsınız, üstüne patlayınca hava akımı 

: sağlayan fındıklardan atarsınız, kamp 

: ateşine zıplayıp paraşüt açıp yükselirsiniz, 
: arkaya süzülürsünüz. Birkaç kütüğü uç 

: uca yapıştırıp köprü yapıp üstünden ge- 


XXX 
gti 


çebilirsiniz. Bir kütüğü tutarsınız, havaya 
çıkarırsınız, aşağı indirirsiniz, bırakırsınız, 
üstüne çıkarsınız, kütüğün zamanını geri 
sararsınız, kütük siz üstündeyken tekrar 
yükselir, zıplar geçersiniz. Dikenlere 
bomba atar patlatırsınız. Dikenleri yaka- 
bilirsiniz. Yakmaya karar verdiniz diyelim. 
Yanıcı bir şey fırlatabilir, okunuzun ucuna 
yakıcı bir şey takıp ok atabilir, meşalenizle 
tutuşturabilir, ağzından alev çıkaran pilli 
cihazınızı kullanabilir, veya bu ağzından 
alev çıkaran pilli cihazınızı inşa ettiğiniz 
Gundam'a takabilirsiniz! Ve hayır, abart- 
mıyorum. Ultrahand sayesinde tanklar, 
robotlar, bilmemneler yapmak son derece 
mümkün. 


Ya uyuz dikenden örnek veriyorum ama 
oyunda milyar çeşit bulmaca var, onlarda 
bile “Bulmacanın çözümü ne?” diye değil 
de “Burayı nasıl aşarım?” diye düşündürü- 
yor oyun. Aradaki farkı, sayesinde Nobel 
ödülüne aday gösterilmem gerektiğini 


Horizontal rotation dp 


A шамы" А A x x ОАА 


Calip's Ж ш& 
A little flustered, | answered that | heard 
its research division was led by a brilliant 
man by the name of Tauro, 

¥ 


Link'in her yere yuvarlanarak gitmemesini sineye çektik hadi ama 
milletin kişisel haklarını hiçe sayıp evlerine dalmak ve günlüklerini 


okumak olmasa bunu Zelda oyunundan saymazdıml 


: düşündüğüm, dünya mühendislik lite- 
: ratürüne büyük katkım olan “çok uzun 
: köprü” ile açıklamaya çalışayım. 


Bir zindanda bir bulmaca vardı. Karşı- 


: dan bu tarafa gelen su akıntılarına karşı 

: büyük bir metal topu karşıya geçirmem 

: gerekiyordu. Oyun bir sürü tekerlekler, 

: plakalar falan vermiş önüme. Onlarla 

: akıntıya karşı topu karşıya geçirecek bir 

: taşıt yapmak için uğraştım, kafam basma- 
: dı, olmadı. Kenarda 30 metre falan yukarı 
: çıkan bir merdiven vardı. Topu karşıya 

: geçirdikten sonra sen de o merdivene tır- : 
: man da karşıya geç diye yapmışlar. Ben de . 
: etraftaki bütün plakaları bilmemneleri uç 
: uca bağladım ve “çok uzun köprü” yaptım 
1 bir tane. Ucuna da o metal topu yapış- 

5 tırdım, merdivenin çıktığı yere dayadım, 

: çıktım aldım topu, tabanvay tabanvay kar- : 
: şıya geçirdim, dididink, bulmaca çözüldü! 


Veya başka bir bulmacada etrafta 


ül 
. 


: dönen çarklar, yukarı-aşağı hareket 

: eden platformlar, birkaç tane de sopa 

: var. Galiba o sopaları çarklara yapıştır- 

i mam, çarkların zamanını geri sarmam, 

: ters dönen sopaların platformları yukarı 

: itmesi, benim de yukarı çıkabilmem falan 
: gerekiyordu. Ne gerek var!? O sopaları bir- 
: birine yapıştırıp “çok uzun köprü” yaptım 
: birtane, sonra yukarı dalış yeteneğimle 

: platformların üstüne çıktım, ultrahand 

£ ile çok uzun köprümü yanıma getirdim, 

: ona tırmandım, yukarı çıktım, dididink, 

: bulmaca çözüldü! 


Bir tane daha! Önümde lavlardan bir 


: şelale, yanımda karşıya geçirmem gere- 

: ken bir zımbırtı ve birkaç teker. Galiba o 

: tekerleri o zımbırtıya yapıştırıp bir araç 

: yapmamı ve karşıya sürmemi istiyor oyun 
: ama beceremedim, kafa basmadıl Ne 

: yaptım? Çıkardım bir tulumba, lavlara su 
: tuttum. Islanan lavlar katılaştı, o katılaşan 
: yüzeyleri teker teker tutup yanıma çıkar- 
: dım, birbirlerine yapıştırıp bir “çok uzun 

: köprü” yaptım, lavların üzerine koydum, 

: taşımam gereken zımbırtıyla laylaylom 

: yürüyerek geçtim, dididink! 


Sonra da merak ettim ya hakikaten 


: normalde nasıl geçiliyormuş bu bulmaca 
: diye, açtım Youtube'u baktım. Hakikaten 
: deotekerleri o zımbırtıya yapıştırıp araç 


Й : yaparak geçmek mümkünmüş, becere- 


: memişim. Ama bir başkası da o zımbırtıyı 


Itrahand ile almış, lavların içine 


atmış, bir 
yükseltiye çıkmış, paraş j 


Eziklemiş olabilirim biraz ama itiraf ediyorum, para- 
şüt hâlâ çok kullanışlı. 


Daha da fazlası 


E hadi bu kadar şey eklemişken, anlattıklarıma 
yancılarımızı da ekleyin. Bazı özel zindanları tamam- 
ladığınızda tek başınıza ilerlemek zorunda kalmı- 
yorsunuz. Bu arkadaşlar da hem savaşlarda hem 
bulmacalarda kendi özel yetenekleriyle doğrudan 
söz sahibiler. 


Yancılar demişken bu kadar mükemmeliyetin 
içindeki nazarlıklara da azıcık değineyim. Bu yancı- 


ların kontrolü çok basit dokunuşlarla çok daha kolay : etmişler, demek bu da yapılabiliyormuş”dedirten 


: şeylerle karşılaşıyorum. Oyuncuya bu kadar çok me- 
: kanik verip üstüne neredeyse hiç sınırlılık getirme- 

: den bunları istediği gibi kullandıran böyle bir oyun 

£ nasıl yapılabilmiş, hâlâ aklım almıyor. 


olabilirdi mesela. Özelliklerini kullanabilmek için 
yanlarına gidip A tuşuna basmanız gerekiyor ama 
hengâme sırasında nerede olduklarını bulmak dert, 
onlara ulaşmak dert, sizden uzaklaştıklarında onları 
kovalamak dert... Sol analoğun altındaki yön tuşla- 
rını onları çağırmak veya özelliklerini kullanmak için 
atasalardı çok daha pratik olurdu. 


Savaşlara da bir eleştiri getireyim. Seçeneklerimiz 
olsun, düşman çeşitliliği olsun muazzam ama bir 
denge sıkıntısı var. En uyuz düşmanlar bile size tek 
atabiliyor ve siz de doğru silahla vesaireyle giderse- 
niz onlara tek atabiliyorsunuz ki bu nedenle birçok 
savaş anlamsızlaşıyor. Sanki çoğu düşmanın hasarı 
düşürülmeli ama canı artırılmalı mıymış neymiş? 


Linki İt has been far too Jong! | received 
word that you had gone missing and Was 
beside myself with concer, 


Bir de BotW'dan beri gelen silahların dirençlerinin 


. çok düşük olması, çok kolay kırılabilmeleri sıkıntısı 

: var ama şahsen bunu oyuncunun füzyon mekani- 

: ğini daha fazla kullanması için yapılan bilinçli bir 

: tercih olduğunu düşünüyorum. Hani her ne kadar 

: güzelim silahların sürekli kırılmasına sinir olsam da 

: yine de mantılı bir tercih bence. Oyunun üstüne çok 
: gidemeyeceğim o konuda. 


Akıl tutulması 


Sürekli reddit'e giriyorum, sürekli “Oha nasıl akıl 


Bildiğimiz, alışık olduğumuz yapılara sahip 


£ inanılmaz oyunlar var dünyada, bu tip standart 

: yaklaşımlarla yapılan mükemmel oyunlara bayılı- 

: yorum elbette. Ama işte bazen bir oyun gelir, ki son 
: yıllarda bana bu hissi yaşatan yalnızca Disco Elysium 
: ve Elden Ring oldu, “Bunlar oyunsa diğerleri ne, 

: diğerleri oyunsa bu ne?” diye düşündürür. Tears of 

: the Kingdom ulaşılmaz gibi görünen, çok başka bir 

: noktada duran, akıl almaz bir tecrübe. Aldığı tüm 

: övgüleri ve daha fazlasını hak ediyor. 


TÜR: Aksiyon/ Macera YAPIM/DAĞITIM: Nintendo YAŞ SINIRI: 12-- DİJİTAL İNDİRME: 60 £ (Nintendo eShop) 


E Bir sürü yaratıcı 
mekanik 
E Bu mekanik- 
leri kullanmak 
konusunda tek sınır 
yaratıcılığınız 
E Devasa, muhte- 
şem güzellikte bir 
oyun dünyası 
E Her noktası içerik 
dolu 
E Eşi benzeri olma- 
yan bir keşif hissi 
sunuyor 
E Kahramanın yol- 
culuğu hissini harika 
veriyor 
m Hikâye çok ön 
planda olmasa da 
inanılmaz anlar ya- 
şatmasını da biliyor 
E Görsel tasarımla- 
rıyla, ses efektle- 
riyle, müzikleriyle, 
müthiş bir atmosfer 


E Yancıları kontrol 
etmek zor 

В Savaşlar daha iyi 

dengelenebilirmiş 


Son Karar 


Önümüzdeki birkaç 
yüzyıl boyunca 
yapılacak tüm “en iyi 
oyunlar” listeleri- 
nin en tepelerinde 
göreceğimize kesin 
gözüyle bakabilir- 
siniz. 
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“di Mini Öykü: 
г Linkin Yükselişi ve Düşüşü 


Link gün ışığına doğru ilk adımını attı. Aydınlık gözünü kamaştırıyordu ama önünde uzanan dünyanın 
tehlikelerle dolu olduğunu anlamak için onu görebilmesi gerekmiyordu. Ama bu önemli değildi. Yumruğunu 
sıktı, başını dikleştirdi. Kararlıydı. Bu dünyayı karanlıktan temizleyecek, Prenses Zelda her neredeyse onu 
bulacaktı. Hiçbir şey onu yolundan edemeyecekti. 


Cebine üç beş kuruş koymadan çok ileri 


е i vancılıkla 
Ama bu 31: Baktı at onu Zeldaya yeterince hızlı ulaştı- gidemeyecektl. Tarım ve əə dü- 
i ira rama j nın iyl 
bitmez, bir aty yacak, ona jet motoru takmaya karar padama үе bir biçerdöver yapıp 


kendine önce. verdi. шч kendi арр 
hayvanların otladığı çayırlıklardaki ker 
tenkeleleri temizledi. 


1222224 


Star Wars'tan gelen teklif üzerine podracing yarışlarında 
şansını denedi sonra. Otomotiv sektöründe gelecek olduğunu görüp gelişmi 
süspansiyonlu araçlar yapmaya koyuldu. şmiş 


O araca koyduğu 
savunma sistemin 
beğeni toplamasının 
ardından Hyrule milli 
savunma bakanlığı 
için çalışmalar yap- 
maya başladı. Zeldayı 
bulabilmek için onla- 
rın desteğini de arka- 
sına alabilirdi. Örneğin 
kendi portatif fırlatma 
yə i rampasına sahip uçak 
mhr tasarımı büyük alkış 
topladı. 


Bunları yaparken arada eğlenmeyi de ihmal etmiyordu 
tabii. 


xxxo.xxxxxx”.xxxxxxoxxxxxxxoxxxxx 
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Uzay sanayiye bile adım 
atmayı denedi bir nok- 
tada. 


Karadan saldırmak kesme 


(45 50 


Bütü 
bir aydınlanma уаз 
sorumlusunun kim oldu 
mıştı, Bütün bu yıkımın, 
yaşanan acının, on 
sorumlusu belliydi: 


intikam almalıydı. Z 
intikam almalıydı. 


> 


En aklını yitirdiği bir anda 
çözümü yaşayanlarda değil 
ölülerde, ölü kadim yara- 
tıkları necromancy ilegeri 
döndürmeye çalışmakta 
aradığı bile oldu. Şey için... 
Z..Z...... 


Arada tasarladığı deniz taşıtları işlevlerini iyi yerine getiri- 
yor olsalar da estetik açıdan hoş karşılanmadıkları için çok 
tutmadılar. Bu durum Linkin canını sıkmaya başlamıştı. 


r yince açtı arkaya bir Fortunate 
Son, havadan ölüm yağdırmaya başladı. 


n bu karanlık kısır döngü içinde Link 
adı. Bütün bunların 

ğunu artık anla- 
dökülen kanın, 
un yaşadığı acının 

Koroklar. Onlardan 
elda için onlardan 


` Linköfkel e başlıyordu. Hyrule'a en- 
1777 tiama ne değeri 


üstri devrimini getirmiş e değ: 
Blu. ne de Zeldaya yaklaştığını .. 
debiliyordu. Halen birlikte çalıştığı savun . 
sanayiye daha doğrudan destek 507 m 
karar verdi, bu sinirini bir yere 57: Ш | 
liydi. Bir tank yaptı ve direksiyonuna ken 


geçti. 


Kan dökme işinden 
keyif almaya başlamıştı. 
Ama Link öyle biri değil- 
di, Zelda'ya ulaşmak için 

onurlu bir yolculuğa 
çıkmıştı, bu yaptıkların- 

dan keyif almamalıydı. 
Keyif aldıkça kendine 
olan öfkesi arttı, öfkesi 
arttıkça daha fazla kan 
döktü, daha fazla kan 
döktükçe daha çok keyif 
aldı, daha fazla öfkelen- 
di ve bu öfkesi tasarım- 
larına da yansıdı. 


b. 


Onları havaya uçur- 
mak yetmezdi. Ona ne 
çektirdilerse bin katını 

çekmeliydiler. 


Sadece bu dünyada değil, öteki dünya- 
da da çekmeliydiler. Şey için... Z... Z... 
Zeldal Zelda içinl 


Ф Ж 75а q 


| > 
Link yanıldığını anladı. Suçlu Koroklar değildi 
Çözüm necromancy değildi. Suçlu herkesti 
çözüm ise ölümdü. Kana susamışlığı ve deliliği 
Zelda'ya dair son tortuları da beyninden silmiş- 
ti, hiçbir şey kalmamıştı. Hiçbir şey kalmama- 
lıydı da. Yok etmeliydi. 


YOK ETMELİYDİ! YOK ETMELİYDİ! YOK 
ETMELİYDİ! 


AYIN ALTIN 


OYUNLARI 
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Legend of Zelda: Tears of the Kingdom 


> 


STREETFIGHTER %$ 


Humanity 


BU AYEN ÇOK 


DİNLEDİKLERİMİZ 


KONIT 


Legacy of the Horadrim 
Diablo IV 


Good Riddance 
Hades 


Prisoner's Awakening 
Dead Cells 


Battle Theme 
Heroes of Might and Magic 11 


Guile's Theme 
Super treet Fighter Il 
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“YAZ AYLARI FENA GEÇECEK” DİYORDUK 
HEP AMA BU KADAR FENA GEÇMESİNİ BİZ 
DE BEKLEMİYORDUK DOGRUSU. 


TEARŞ OF THE KINGDOM BİR GELDİ, PİR 
GELDİ... BU SAYIYA KONUK OLAMASA DA 


LILITH GELDİ, CEHENNEMİN KAPILARI 4 
AÇILDI. STREET FIGHTER 6 DA BİLDİĞİN İYİ < 
IKTI. > 


HANGİ BİRİNE YETİŞELİM BİZ YA?! neyrrxvı mı GeLiyoru © * 


OGZ ONURLİSTESİ `` 


YERLİ MALI 


Pile Up | 
Erken Erişim'de olsa da 
mut verici ve rahatlatıcı 


Dead Island 2 
yıl sürdü çıkması, bir ton 


31 di ama sonunda 
ir üs kurma oyunu Pile Up! çıktı. Û kadar felaket de 
Gözünüz üzerinde olsun... olmadı çıkışı hem... 


cnonaut: 2 


k güncelle- 6 yıl sürdü ikinci 


esini de almışken, dönüp onauts oyununa 
iraz daha oynamak için kavuşmamız. Ama değdi 
amaz... eğdil 

Cardboard Town iablo 3 
Yine Erken Erişim'de 1 yılı Çıktığına çok sevin- 
olmasına rağmen Steam'de kama pembe gözlükleri 
listeleri alt üst eden bir kartırsak biraz daha sert 
şehir inşa /kart oyunu. irmeliymişiz kendisini. 


STRES YARATANLAR 
Darkest Dungeon Il 
İlkinden farklı bir yönde 
ilerleşe de bu yeni kimlik 


de yakışmış Tetin, Air 
ası biraz zaman alsa da... 


Street Fighter 6 
Capcom'u bu aralar tutabi- 
lene aşkolsun. 5F6 da hayal 


kırıklığına uğratmadı neyse 
ki, ul ol uşl | 


Souls 3 

n kendisinde değil 

a oyuncusunda Stres ya- 
ara herhangi bir Dark 
oyununu köyabiliriz. 


Mortal Kombat 11 
Önümüzdeki aylarda sağ- 
daki 1'i atıp Mortal Kombat 
Te düşmeden son bir tur 

© dönmek lazım... 


Tekken 7 
Ayy, bu sene Tekken 8 de 
yordu değil mi? En son 
im kimi yanardağa atmıştı 
şimdi? Hatırlamak lazım... 


Aliens: Isolation 

Bakın bu oyunun hakkı 
çok yendi! Misler gibi stres 
| yaptırıyor oysa. Hele ki VR 
modunda oynarsanız... 


KO 
fa) 


İNSANLIK ÖLDÜ MÜ? 


eri 
İnsanlık dediğin ancak ona 
i inanacak köpüşler olmadı- 


ШШ ölür. Son bir canımız 
aha Var... 


ÇİN'DEN GELENLER 


© Afterimage 
a Vi ЕЛ 
yapmışlar. Hele görselliği 


bul [е ayrı bir güzel 
Та uruyor! 
м7] 


F.1.S.T.: Forged In 
Shadow Torch 

Çok konuşulmadı ama kıy- 
meti ШШ cevherler 
arasına yazdık biz adını. 


Humankind 
Uygarlık yönet 
konusunda fk teen 
gerçekten ölebilir yalnız bu 
sefer, Korkuyoruz... 


® 


Genshin Impact Detroit: Become Human 


Telefonlarda böyle bir oyu- 
nun var olduğuna inanmak 
hala zor geliyor bazen. Ne? 
Siz hala öynamadınız mı??! 


Ya insanlık ölürse ölsün, o ro- 
botlardan ne zaman satmaya 
başlayacaklar acaba? Çok 
lazım da... 


Gönül isterdi ki “Diablo IV Game Pass'e geliyor!” haberini 
duyuralım buradan ama onun yerine çıkış gününde zam- 
landığının haberini alıyoruz... :( 


ч ў 


ONLAR РА 
BİR GÜN 
GELECEK! 


Blessed Mother... save us. 


Cidden. Kurtarılmaya ihtiyacımız var çünkü. 


Etrian Odyssey Origins Collection 1 Haziran 
Mislight 1 Haziran 


Killer Freguency 1 Haziran 
Slayers X: Terminal Aftermath: Vengance of the Slayer 1 Haziran 
Pile Up! (Erken Erişim) 2 Haziran 
Street Fighter 6 2 Haziran 
We Love Katamari Reroll + Royal Reverie 2 Haziran 
The Elder Scrolls Online: Necrom (DLC) 5 Haziran 
Diablo IV 6 Haziran 
Amnesia: The Bunker 6 Haziran 
Loop8: Summer of Gods 6 Haziran 
Zombie Soup 6 Haziran 
Espresso Tycoon 7 Haziran 
Nocturnal 7 Haziran 
Mask of the Rose 8 Haziran 
Harmony: The Fall of Reverie 8 Haziran 
Pro Cycling Manager 2023 8 Haziran 
Bleack Sword DX 8 Haziran 
Tour de France 2023 8 Haziran 
MotoGP""23 8 Haziran 
Greyhill Incident 9 Haziran 
Dordogne 13 Haziran 
Heist Kitty: Multiplayer Cat Simulator Game 13 Haziran 
Daydream: Forgotten Sorrow 14 Haziran 
Oblivion Override (Erken Erişim) 14 Haziran 
Undawn 15 Haziran 
Deducto 2 15 Haziran 
Layers of Fear (Horror Reimagined) 15 Haziran 
Fall of Porcupine 15 Haziran 
F123 16 Haziran 
Park Beyond 16 Haziran 
Crash Team Rumble 20 Haziran 
Aliens: Dark Descent 20 Haziran 
Trepang2 21 Haziran 
Final Fantasy XVI 22 Haziran 
Story of Seasons: A Wonderful Life 27 Haziran 
Revival: Recolonization 28 Haziran 
Ghost Trick: The Phantom Detective 30 Haziran 
Crime 0'Clock 30 Haziran 
Master Detective Archives: Rain Code 30 Haziran 
OXENFREE 1: Lost Signals 12 Temmuz 
Jagged Alliance 3 14 Temmuz 
Exoprimal 14Temmuz 
Immortals of Aveum 20 Temmuz 
Ratchet & Clank: Rift Apart (РС) 26 Temmuz 
The Expanse: A Telltale Series 27 Temmuz 


PLAYSTATION 


<l 2 PLUS BEDAVALARI: 


. NBA 2K23 


e Jurassic World Evolution 2 


e Trek to Yomi 


AMAZON PRIME 
BEDAVALARI: 


EKLENENLER: 


GAME PASS'E BU AY . 


Sengoku 2 


Mutation Nation 
Soccer Bravvl 


Over Top 


. The Super Spy 
. Top Hunter 
Nevervvinter Nights Enhanced 
Edition 
Autonauts 
Roguebook 
Once Upon a Jester 


Gems of Destiny: Homeless Dvvarf 


Chicory: A Colorful Tale 
Farvvorld Pioneers 
Car Mechanic Simulator 2021 


Slayers X:Terminal Aftermath: 
Vengeance of the Slayer 


• The Big Con 
Amnesia:The Bunker 
Hypnospace Outlavv 
Rune Factory 4 Special 
Stacking 

Dordogne 


EDITTOCHAT 


Onur: Ali, Chief Gaming Officer ofis içi multi 
atınca hep sen kazanıyorsun mu demek? 
Ali: Ofisteki bütün oyun işlerinden ben 
sorumluyum abi. Benden habersiz oyun 
oynanamıyor ve makinelere yüklenen 
oyunlara ben karar veriyorum. 

Ali: Minesvveeper hariç. O yüklü geliyor. 


Ömer: Sinan abi dergiden ayrılmamış mıydı, 
bu esprileri onun yapması gerekirdi. Sea-none 
yani. 

Sabri: e-None'nir mısın abi bu bilgi canımı 
sıktı. 

Sabri: Bugün Ser-Pill'lerimi almadım, ondan 
öyle oldu sanırım. 

Onur: Sub-ri'nin dediği doğru... 

Gülhis: ... 

Onur: Don't Gül-hiss at me. 

Can: Resmen hepiniz bu anı beklemişsiniz 
yalnız. 

Ömer: Gülhis can polat or can't polat? 


o00 


Can: Diablo IV için klan daveti almayan varsa 
dürtsün. 

Ali: *dürt dürt* 

Can: Eklemeye çalıştım, hata verdi. 

Can: “Bu yazar ancak yazısını yolladıktan 
sonra klana kabul edilebilir” diye hata veriyor. 
Ne demek olduğuna dair bir fikri olan var 


mı? © 


Sabri: OGZ komple virüslendi herhalde. 
Karantiya alınmamız lazım. 

Sabri: (Diablo oynamanız için bahane 
yaratıyorum) 

Can: O da bir nevi virüs değil mi zaten? 
Sabri: Yani kendi isteğinle oluyor sonuçta o. 
Can: OLMUYO TAMAM MI? DENEDİM. 
OLMUYO SABRİ!!! 
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Bram Stoker"n Dracula'sını hepimiz biliyo- 
ruz, değil mi? Filmini izlediniz, belki kitabını 
da okudunuz. (ki aslında en doğru olanı bu) 
Dracula'yı gayet de iyi tanıyorsunuz. Ama o 
kitabın en ilgi çekici bölümlerinden biri olan 
Demeter'in Seyir Defteri'nin belki hatırlamı- 
yor olabilirsiniz. 


Aslında romanda sadece 6 sayfa kadar bir 
yer kaplar bu kısım. Mina'nın günlüğündeki 
anlatımdan ve iliştirilen gazete küpürlerin- 
den Demeter ismindeki Rus yelkenlisinin 


korkunç bir fırtına sonrasında Whitby sahiline : 
i 2002 yılında yazılmış ve Robert Schwent- 

i Кетіп çekmesi planlanmış. Sonraki neredey- 
: se yirmi yıl boyunca çok sayıda yönetmen 

i değiştirilmiş, hatta bir ara oyuncu kadrosuna 
i Ben Kingsley ve Viggo Mortensen'i katmaya 

i çalışmışlar. Nihayet 2019 yılında Andre Ov- 

i redal filmin başına geçmiş ve bir fikir olarak 

i kalmasının önüne geçmiş. 

ya başlamıştır. Tabii biz bunun sorumlusunun : 


vurduğunu öğreniriz. Gemide tek bir mü- 
rettebat bile yoktur, kaptanı ise ölü bulunur: 
Dümene bağlanmıştır, elinde ise sıkı sıkıya 
tuttuğu bir haç vardır. 


Sonrasında Demeter'in Seyir Defteri'ni 
okuyunca öğreniriz ki bu gemi gizemli bir 
kargo taşımak için kiralanmış, yolculuk bo- 
yunca her gün mürettebat tek tek kaybolma- 


kim olduğunu biliyoruz ama kaptanın böyle 
bir lüksü yok sonuçta :) “Uzun boylu, zayıf, 
solgun, insana benziyordu” der kaptan ve 
onu gördükten sonra yaşadığı dehşeti de bir 
türlü üzerinden atamaz. 


İşte The Last Voyage of Demeter bize o se- 
yir defterinde kaptanın üstün körü anlattığı 
dehşeti beyazperdede iliklerimize kadar ya- 
şatmaya çalışacak. Düşünsenize, bir gemide 
Dracula ile birliktesiniz ve kaçabileceğiniz 
hiçbir yer yok. Alien gibi ama onun deniz- 
de geçeni. Filmde Demeter, Karpatya'dan 
Londra'ya özel ve gizemli bir kargo taşımak 
için kiralanan bir gemi: Tam yirmi dört adet 
işaretsiz, tahta sandık. Aynı öyküde olduğu 
gibi filmde de o korkunç varlık mürettebatı 


varıncaya dek. 


Filmde Dracula'yı Rec, Mama, The Conju- 
ring 2,The Mummy, It ve daha birçok korku 
filminden tanıdığımız Javier Botet canlandı- 
racak. Geminin kaptanı Liam Cunningham, 


YÖNETMEN: Andre Øvredal 


: öyküde de hayatta kalan son kişilerden biri 

: olan ikinci kaptanıysa David Dastmalchian 

: oynuyor. Elbette bu film öykünün bire bir 

| kopyası değil, örneğin Demeter'e binmiş olan 
: Clemens (Corey Hawkins) isminde bir doktor, 
i yine Anna isminde gemiye kaçak binmiş bir 

: yolcu (Aisling Franciosi) de önemli rollerde. 


Oyunlarda “geliştirme cehennemi” terimine 


: alışığız ата The Last Voyage of Demeter де 
i günümüze gelene kadar benzer bir cehen- 


nem sürecini yaşamış bir film. İlk senaryosu 


The Last Voyage of Demeter, özellikle 


i de kitabı okumayanlar için Dracula'nın 

} geçmişine dair eksik parçaları birleştirme- 

: mizi sağlayacak bir film olacak. Sonuçta 

i Dracula'nın Mina'ya olan ilgisi malumunuz. 

: İçinde Dracula'nın bulunduğu gemi Whitby'e 
: geldiğinde buna şahit olanlardan biri de 

i Mina'nın ta kendisi. O dönem Mina nişanlısı 

i Jonathan Harker dan haber alamadığı için 

} zaten endişeli, en yakın arkadaşı Lucy tuhaf 

} davranışlar sergilemeye başlıyor. Mina ve 

: Lucy ile arkadaş olan ve onlara kasabayla 

: ilgili hikayeler anlatan Bay Swales de geminin 
i karaya vuruşuna şahit olan bir diğer isim ve 

: boynu kırık, yüzünde dehşet ifadesiyle ölü 

5 olarak bulunması da yine tüm hikâyeyi birbi- 


tek tek avlayacak, ta ki gemi Whitby limanına : ` 5 7 
£ rine bağlayan bir detay. 


Filmin tam olarak hangi noktada biteceği 


: belirsiz, eğer Mina ile geminin bir araya geli- 
: şini gösterirlerse buradan yeni bir filme yel- 
} ken açabiliriz diye düşünmüyor da değilim. 


THE LAST 
VOYAGE OF 
DEMETER 


.. 


VOSE LUIS ZARATE 


buzun ve ft 


Buzun ve Tuzun 
Rotası 


Dracula'nın içindeki bu kısa- 
cık bölümün ilham kaynağı ol- 
duğu tek şey The Last Voyage 
of Demeter filmi değil. Jose 
Luis Zarate'nin bir süre önce 
ülkemizde de yayınlanan 
romanı Buzun ve Tuzun Rotası 
da Demeter ve onun kaptanı- 
nın hikâyesini farklı biçimde 
yorumlayarak dikkat çekmişti. 
Romanda Demeter gemisi 
toprakla dolu elli tahta kutuyu 
Varna'dan Whitby'e, buzun ve 
tuzun rotasında ilerleyerek 
taşıyor. 


Bu sefer kaptanımız daha 
esrarengiz. Düşlerinde 
mürettebatındaki adamların 
derilerinden tuz yaladığını 
görerek fanteziler kuruyor. 
Bu hep yaptığı bir şey ama 
bu yolculukta düşlerine alışık 
olmadığı bir korku da eşlik 
ediyor. Sonra da zaten'o şey” 
geceleri ava çıkıyor. 


Meksikanın en muhafaza- 
kar dönemlerinde başrolünde 
gay bir kaptanın olduğu bir 
roman yazmak ve bunu da 
o ünlü Demeter'in Seyir Def- 
teri'ne dayandırmak cesurca 
bir girişim. Farklı bir Dracula 
öyküsü okumak isterseniz 
öneririm. 


OYUNCULAR: Corey Hawkins, Aisling Franciosi, Liam Cunningham 
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rgei Kravinoff... Sadece ismine 
akınca bile bir destur alma ihtiyacı 
~ hissediyorum. Stan Lee ve Steve 
itKo ikilisinin elinden çıkan en özel 
arakterlerden birisi. Aslında salt 
ötü adamdan ziyade Sergei biraz 
değişik bir abimiz. Dünyayı yönetmek ya da 
intergalaktik bir imparatorluk kurmak gibi 
absürt istekleri yok. Oldukça onurlu ve tek 
isteği adil bir av. Altını çizmek istiyorum, adil. 
Şimdi bıçaklarınızı bileyin ve Stalingraddan 
başlayan bir av hikayesine hazırlanın. 


Avcı 


Rusya'nın aristokrat bir ailesi olan Kravinoff, : 


Stalingrad ve Leningrad (Volgograd ve 

St. Petersburg) şehirlerinde epey güçlü 

bir konumdaydoşar. Lakin Çanakkale'de 
amacına ulaşamayan İngiliz donanmasından 
mütevellit Rusya'da gerçekleşen Ekim 
Devrimi sonrasında Kravinoff ailesi tıpış 

tıpış kaçmak zorunda kaldılar. İlk durakları 
olan İngiltere'de Sergei'nin babası öldü ve 
annesi de tımarhaneye kapatıldı. Bu noktada 
“örümcek”temalı kabuslarla başı derde giren 
Kraven, büyüdükçe kendi kendine hayatta 
kalma içgüdülerini test etmeye başladı. 
Ailesinin mal varlığının da etkisiyle tüm 
dünyayı dolaşıp avlara katıldı. 


Kravinoff soyadını Kraven ile değiştiren 
Sergei, bu noktadan sonra artık Kraven 
The Hunter olmaya başladı. Zurnanın zırt 
dediği yerse Kongo civarlarında meydana 
geldi ve bir büyücüden çaldığı büyülerle 
kendini daha güçlü yapmak isterken akli 
dengesi iyice kaydı. Fiziksel olarak insanüstü 
bir noktaya gelen Kraven'ın şirazesinin 
kayması onun tatmin hissinin de ortadan 
kalkmasına neden oldu. Yani vodkayı içip 
ayıyla güreşmek artık onun için basit bir 
kavga haline geldi bu noktada. Yaşlanması 
da zayıfladığı için Kraven'ı bir tuhaf sıkıntı 
basmaya başladı. 


Burada çok kısa minik bir detay daha 
vermek istiyorum: Kraven, 1959 yılında Nick 


“Fury'nin ilk Avengers ekibine davet edilmişti. 


a. > 


: Daha Avengers'ın ne olduğu belli değilken 

: Sabretooth ve Dum Dum Dugan gibi 

: isimlerle birlikte ekipte yer alanlardan biriydi. 
: Sonrasında Sinister Six gibi ekiplere de dahil 
: olsada Kravenin yegane amacı kaliteli bir av 
: peşinde koşmanın ötesine geçmedi. 


Kurban 


Yakın zamanda gelecek ve Playstation 


| Showcase'te de gördüğümüz fragmanı 

© düşünürsek şöyle bir çıkarım yapmak 

: istiyorum. Kraven -> Spider-Man -> Siyah 

: Kostüm = Kravenin Son Ам! Bana göre tüm 

: Spider-Man külliyatının en özel 2 ya da 3 

© hikayesinden biri olan Kravens Last Hunt 

: biraz değişik bir biçimde oynama ihtimali 

: bile tetik parmaklarımı kaşındıran bir duygu. 
: NewYork sokaklarında türlü türlü süper 

: kötüyü pataklayan ve J. Johan Jamesson'ın 

: da büyük katkısıyla gazetelerde manşetten 

© hiçeksik olmayan Spider-Man, Kravenin özel 
: ilgi alanına girmişti. Spidey'nin genellikle 

: patakladığı Kraven'ın bu dayak arsızı haline 

: ilginç bir yeni fikirle çıkagelen kişiyse aslında 
: Deadpool. “Dayı sen niye silah kullanmıyon 

: ya?!” diyerek Kraven'ı yoldan çıkaran Wade 

© Wilson'ın da bu hikâyeye güzel bir katkısı var. 


: Buzamana kadar her zaman adil ve 
: onurlu bir şekilde dövüşen Kraven, bu kez 
: Spider-Man'in karşısına zehirli bir okla çıktı ve 


: senaryoda ilerleyemezsin! 
© şimdiden hazır olun. Yine de oyunu çıkar 
© çıkmaz alıp, paldır küldür oynamayacağım 
: anlamına gelmiyor ama benim Kraven'a 
: yüklediğim anlamla bu oyunda göreceğimiz 
: karşılık arasında bir uçurum olması da olası 

, i gözüküyor. Bu kadar Kraven övdükten sonra 
$. i tozlu raflardan Last Hunt‘ çıkarıp okuyayım. 

, : Bir sonraki yazıda görüşünceye dek, örümcek 
: sezginiz gıdıklı olsun! 


KRAVEN THE HUNTER 


: sonuç: Kraven: 1 - Spidey: 0. Spider-Man'in 

: en efsanevi serilerinden birisi olarak anılan 

: bu hikâyenin devamında Peter Parker'ı 

: canlı canlı gömen Kraven, Spider-Man'in 

© kostümünü giyip işe koyuldu. Tek başına 

: Vermin isimli bir süper kötüyü eşek sudan 

: gelinceye kadar dövdü -ki Verminf alt 

© etmek için daha önceleri Spidey, Captain 

: Amerikadan yardım istemişti... Bu sırada 

: mezarından çıkmayı başaraan Spider-Man de 
: fellik fellik Kraven’ aramaya başlamıştı falan. 


İkilinin karşılaşmasının ardından Sergei, 


: Spider-Man'i büyük bir saygıyla karşılayıp 

: «Eğer istersem seni yenebilirdim» şeklinde 

: bir açıklama yaptıktan sonra Vermin'i serbest 
: bırakmıştı. Vermin'in peşinden koşan Peter 

: Parker geri döndüğündeyse Kraven'ın 

: onurunu yeniden kazandığını belirttiği bir 

: notla karşılaşmıştı. 


Spider-Man 2'de bu Kraven‘ nasıl 


: göreceğiz, orası şimdilik biraz muamma. 

: Showcase'ten çıkartabildiğimiz kadarıyla 

: Kravenin ilk etapta esas hedefi Lizard, yani 

© Curt Connors. Harry Osborn'u iyileştirmek 
için Curt'e ihtiyaç duyan Peter ise onu Kraven 
: ve adamlarının hedefinden uzak tutmak 

: İstiyor. Zaten Kraven ve adamları yazarken 

: bile biraz üzüldüm. Hayatı boyunca onurlu 

: bir av kovalayan Sergei Kravinoff'a yüzlerce 

: silahlı adamla NevvYorloa akın etmek hiç ama 
: hiçyakışan bir durum değil. Muhtemelen 

: senaristlerin ilk oyunda var olan karakolları 

: aktifleştirmek için bulduğu tembel bir yazım 
: sonrası böyle bir karar alındı.“20 Tane Kraven 
: çetesini akrobatik şekilde pataklamazsan 


V” 


tarzı görevlere 
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YÖNETMEN: Joaquim Dos Santos, Justin К. Thompson, Kemp Powers 


İssac, Jason Schwartzman O IMDB NOTU: 9,1 


OYUNCULAR: Shameik Moore, Hailee Steinfeld, Jake Johnson, Oscar 


Çoklu-Evren dediğin böyle olur! 


üper kahramanların günümüzün 

mitolojisi olduğunu, hatta Marvel'ın 

Thor örneğinde olduğu gibi iki ta- 

rafın birbirini beslediği artık bilinen 
bir durum. Öte yandan Örümcek-Adam 
bence bu neo-mitolojik arketiplerin içinde 
en tepede duruyor. Çünkü bu filmdeki gibi 
milyonlarca varyantı dahi olsa bu karak- 
terin sonsuz albenisi onu hem herkesten 
biri hem de özel bir üst-insan konumuna 
taşıyabiliyor. Across the Spider-Verse de 
işte bu noktada olaya dahil olup Miles Mo- 
rales öznesinde kişinin kendi kaderine karşı 
çıkıp olasılıklar evrenini cesurca göğüsledi- 
ği bir alana kaydırıyor bizleri. 


Son yıllarda pek çok oyun ve filmde 
gördüğümüz çoklu evren kurgusu aslında 
kaderciliğin düz çizgisi ve konfor alanına 
karşı bir manifesto. “Sen önüne sunu- 
lan yolu kabul edebilirsin evet ama bak 
burada gidebileceğin milyonlarca yeni 
alan, atabileceğin binlerce farklı adım 
var” diyor çoklu-evren bizlere ve aslında 
bilinmezlerle dolu ama uyandırıcı bir izlek 
öneriyor. Zira yaşamlarımız önceden vuku 
bulması öngörülen trajedilerle şekillenmek 
zorunda değildir her zaman. Başka zorluk- 
larla mücadele etmek hatta bazen sadece 
kendimize laf dinletebilmek bile kişisel 
gelişimlerimizde bir kırılma noktası olabilir 
diyor film. Miles da işte tam bunun ayrımı- 
na vararak ve hatta bu trajedilerden birine 
engel olarak belki evrenlerin dengesini 
bozuyor ama düzen dediğimiz şeyin sade- 


EREN ERYÜREKLİ 


ce anlamlandırılmış kaos olduğunu, her an 
her şeyin değişebileceğinin bilgeliğine de 
ulaşıyor bunu yaparken. 


Bu yaşananların ardından Miles (ve 
ortalara doğru Gwen) kişisel arayışların- 
da kaderin ağlarına takılan değil de onu 
dokuyan örümcekler olmaya meylederken 
statükonun koruyucusu konumundaki 
kadere boyun eğmiş diğer varyantlar da 
giderek onları birer tehdit gibi algılamaya 
başlıyorlar. İnanılmaz bir kişilik bölünmesi 
olarak da algılanabilecek bu öyküleme 
görsel estetiğin sınırlarını ve türevlerini 
her alanda genişletip mükemmelleştirerek 
sadece New Yorklu Örümcek-Adam evre- 
nine sıkışıp kalmış zihinlerimizi genişletip 
ufkumuzu açıyor tam da bir sanat eserinin 


yapması gerektiği gibi. 


Evet, bu film gerçek anlamda bir sanat 
eseri. Edilgen tüketiminde bile insanı 
duygudan duyguya koşturan, asla zevkin- 
den, temposundan bir şey kaybetmeyen 
ve devamını deli gibi merak ettiren bir iş. 
Kişinin kendi yarattığı iç ve dış şeytanla- 
rıyla mücadelesiyle büyümesi fikri burada 
meta anlatının dibine vurularak yansıtılmış 
ve ortaya cidden unutulmaz bir seyirlik 
çıkmış. Bulabileceğiniz en büyük ekranda 
izleyin derim bu nefis filmi, ayrıca olasılıklar 
evrenindeki her bilinmeyen yol senin en 
iyi versiyonuna çıkabilir ve konfor alanının 
duvarları da düşündüğünden daha çürük- 
tür belki... 


EDİTÖRÜN NOTU: Animasyon sanatının doruk noktasında gezinen ilk filmin üzerine hem nitelik hem nicelik olarak gökdelenler inşa eden yapım tarihin 


en iyi devam filmlerinden birisi. 


Oyungəzər HAZİRAN 2023 95 


Paris banliyölerinde büyü- 
müş üç arkadaşın güç, isyan, 
nefret ve şiddet sarmalına 
fütursuzca savruldukları tek 
bir günün öyküsü La Haine 
(tam çevirisi 'Nefret”). Bu 
renklerinden yoksun Paris 
temsilinde sokaklar her 
en belaya gebe ve önceki 
günün haklı isyanlarından 
sebep her yer polis kaynıyor. 


İşte bu ortamda 
denkleme bir de olaylar 
sırasında polisin düşürdüğü 
bir silah ve onun yarattığı 
gerilim giriyor. Meşhur 
bir sinema düsturuna 
göre «filmde bir silah 
görünüyorsa er ya da geç 
patlayacaktır». Ve daha 
başlarda kucağımıza düşen 
o silah patlamadıkça izleyici 
de gerim gerim geriliyor. Ra- 
hatsız oluyor içini kemiren 
bu kurttan. 


Film son derece başarılı 
oyunculuklarla finale doğru 
ilerlerken bizlere güç sar- 
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hoşluğunu da net hissetti- 
riyor. Gücü her kim elinde 
tutarsa tutsun agresifleşe- 
bildiğini, bu saldırganlığın 
da karşı tarafta daha çok 
tepki yaratarak bunun böyle 
içine kıvrılan bir sarmala 
dönüştüğünü görüyoruz. 
Şiddetin nihai sonuysa he- 
pimizin ölmesi. Dolayısıyla 
uzlaşı dili silahlara, fakirliğe 
ve her tür nefret suçuna 
vedadan geçiyor. 


İnsanı delirten tüm 
bu nefretin kaynağında 
eşitsizlik yatıyor. Baskılanıp 
hor görülen kitleler seslerini 
çıkartmak istediklerinde 
orantısız polis şiddetine 
maruz kalıp iktidar sahipleri- 
nin hıncına maruz kalıyorlar. 
Ve o tek silahın patlama 
anında sokaklara saçılan 
beyin parçacıkları ve kan 
ancak daha fazlasının yolda 
olduğunu müjdeliyor. Ta ki 
biz dersimizi alana dek... 
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Hong Kong'un arka sokakları belayla dolu. Kızgın yağ kokan, 
neon ışıkların cart renklerinde bir kadın müzik kutusuna dayanmış 
pul pul desenli ucuz elbisesiyle yaşama tutunurken başka yerde 
bir suikastçı kurşunlarıyla geceyi kızıla boyuyor. Dilsiz bir derbe- 
derse bu sırada ölü bir domuza sırt masajı yapmakta, yaşam tüm 
bu anları kesiştirirken ne düşünüyor olabilir ki?... 


Wong Kar Wai'nin sinemasında olaylar ve karakterlerden öte 
anlar ve atmosfer önemli. Yaşam sadece akıyor durmaksızın ve sen 
sen ancak anlarda varsın. Tek bir bakışın, tek bir dokunuşun değiş- 
tirebilir yazgını ve tüm bu seçimlerin ister karizmatik suikastçı ol 
ister yalnızlığından mastürbasyon yapıp ağlayan bir kadın hepsi 
hepsi yalnızca var olmak adına. Belki de bir sevgi kırıntısı için. 


Gece tüm hiddetiyle üzerimize gelmiş; ha Hong Kong'un ıslak 
sokaklarında kaybolmuşsun, ha İstanbul'un kokoreççi kokularıyla 
zihnini sarhoş eden İstiklalinde kaybolmuşsun kaç yazar? Zaten 
aşkın gitmiş, zaten yalnızsın ama o anlar seninle. Pizzacıda da 
olsan, kafede de ağlasan o” seninle. 


İşte böyle melankolik bir rüya gibi akıyor Falling Angels. Ben 
içiyor ve ağlıyorum izlerken ve bununla mutluyum. Çünkü renkler 
ve sesler zihnimi kuşatırken üstüme çöken hüzün heyulası ruhu- 
mu acıtmıyor artık. Gözyaşlarım mutsuzluktan akmıyor, tıpkı o 
karakterler gibi yalnızlıkla barışmayı öğrenirken film beni koruyup 
kolluyor, anılarına sahip çık diyor.Ve bir shot daha tekile boğazımı 
yakarken “onun resmi rüyamı süslüyor... İlelebet aşkla... 


AT ETERNITY”S GATE 
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Başarılı bir psikolojik danışman olan Rinko 
bir gün kocasına yollanan bir postadan gizlice 
çekilmiş fotoğrafları çıkınca bir röntgencinin 
hedefinde bulsa da kendini esas yüzleşmesi 
gerekenin bastırdığı cinselliği ve arasında yaş 
farkı olan kocasıyla olan ilişkisi olduğu gerçeğini 
kabullenmek zorunda kalıyor. 


Shinya Tsukamoto'nun yine fazlasıyla kirli 
hissettiren görselliği sürekli yağan yağmur, 
elektrik kablolarıyla sarılmış apartmanlar ve mavi 
monokrom görsellerin erotizmiyle birleşince 
tam da Lynch/Crononberg arası yarı sürreal 
bir kabusa itiliyoruz A Sanke of June'da. Kadın 
bedenini baskılayıcı eril bakışın yoğun bir dille 
eleştirisi mevcut ve mutsuz ilişkilerdeki bastırıl- 
mış cinselliğe vurgu da oldukça sert. 


Modem insanın kendini kapattığı kafesler ve 
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konfor alanlarının nasıl da boğucu olabileceğini 
görüyoruz film boyunca. Bu camdan kafeslerin 
hem ruhen hem bedenen bize verebileceği 
zararlar aynı zamanda röntgenciyi de oynayan 
yönetmenin tavizsiz sinema dilinde zaman 
zaman zorlayıcı bir seyirliğe dönüşse de estetiği 
ve psikolojik yönü de güçlü bir eser bu neticede 
ve kendini izletiyor. 


Hani diyorum “Bu adamın filmleri nasıl bu 
kadar vurucu olabiliyor?” diye ve yanıtı onun 
sonsuz imgeler alemine cüretle dalmasında 
buluyorum. Keşke bizler de cesurca mutsuz 
olduğumuz yerleri, insanları, ilişkileri bir çırpıda 
terk edip özgürleşebilsek. Rinko'nun tıpkı deri 
değiştiren bir yılan gibi yaşadığı cinsel uyanışı 
aynı zamanda onun ölüme karşı duruşunu da 
simgeliyor ve mavi en sıcak renge dönüşüveriyor 
özgürce yaşamanın değerini hatırlatırcasına... 


IN THE MOUTH OF 


MADNESS 
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Ne zamandır ki H. P. Lovecraft 
ile tanıştım, korku kavramına 
bakışım da değişmiştir onun 
yazılarıyla birlikte. Tür artık salt 
kan vahşet ve ordan burdan 
fırlayan canavarlarla dolu bir şey 
olmaktan çıkıp psikolojik, tuhaf 
ve tarif edilemez olanın yarattığı 
o muğlak ve sisli sulara doğru 
kayar dimağımda. 


Sinema bir türlü Lovecraft'ın 
o tekinsiz anlatısını tam yansı- 
tamadı (ve belki hiç yansıtama- 
yacak) benim gözümde. Ama 
buna çok yaklaşan bir film var 
en azından. Üstelik türün üstadı 
John Carpenter'dan gelme. 
Ortadan kaybolan korku yazarı 
Sutter Cane'in izinden gidip onu 
bulmaya çalışan sigortacı John 
Trent'in git gide karanlıklaşan 
öyküsünü anlatıyor film. Bu nor- 
mal adamın yazarın ikamet ettiği 
Hobb's End kasabasına gelişiyle 
birlikte olaylar sarpa sarıyor ve 
cehennemiveya daha beteri) 
dünyaya iniyor. 


1994 yapımı film bugün de 
pekâlâ çalışıyor korkuyu hisset- 
tirme açısından. Çalışmasının 
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nedeni öncelikle Sam Neill'in 
oyunculuğuyla sürüklendiği 
öykü akışının çok sağlam olması 
ve yavaş yavaş gelen deliliği 
layığıyla yansıtabilmesi. Özellikle 
finale doğru Cthulhu Mitosu'na 
yapılan göndermeler ve gerçekle 
kurgunun iç içe geçtiği seyirciyi 
afallatan sahneler halen korku 
türünün en sağlam anlarını ba- 
rındırıyor. Sonradan düşündüğü- 
nüzde huzursuz edip anksiyete 
tetikliyor. 


Sutter Cane karakteri daha çok 
Stephen King ile ilişkilendirilmiş, 
hatta filmde buna referans bir 
diyalog bile mevcut, “O Stephen 
King'den bile daha çok satıyor” 
şeklinde. Lakin daha derine 
bakıldığında karakter ve filmin 
buram buram Lovecraft koktu- 
ğunu görebiliyoruz. Tanımsız bir 
tedirginliğin dokunaçlarıyla ruha 
yapışıp kişiyi sağlıksız hayalle- 
re sevk ettiği o delilik hali ve 
kozmik korkunun insanı yutan 
karanlığı burada mevcut. Ve bu 
“mavilik” çok güzel... 


ROSEMARY'S BABY 


Her şeyin toz pembe göründüğü andır en çok şüphe 
duymamız gereken veya güneşin en tepede olduğu 
zamandır en çok yakan tenimizi. Tam da böyle mutlulu- 
ğunun doruğunda genç bir çiftin rüyalarındaki daireye 
taşınmasıyla başlıyor Rosemary's Baby ve 1968'in dünyası 
nedense daha bir iç açıcı geliyor insana özgürlükler açı- 
sından. Kadına olan yaklaşımın 55 yıldır pek değişmemiş 
olmasıysa işin üzücü kısmı. 


Koyu bir Katolik inanışla yetiştirilmiş Rosemary'nin 
kocasına bağımlılığı ve aile içi tecavüzün erkek tarafın- 
dan meşru görülüşü kan donduran ve bir detay. Hakeza 
hamilelik döneminin kırılgan ruh halinin patriarşi un- 
surları tarafından (ki buna bazı kadınlar da dahil) kadına 
doğrultulan bir silah olması da yine toplumun derisinin 
altında kıvrılan bir yılan olarak karşımıza çıkıyor. Erkek 
egemenliğinin kontrol takıntısı kadın bedeni üstünde 
tahakküm kurmaya bayıldığından Rosemary'nin sessiz 
çığlığı da en yakınları tarafından bile duyulmuyor. 


Film yavaş yavaş bu “urban horror” duygusunu verir- 
ken yer yer minimal ‘body horror” öğelerini de işin içine 
ekliyor ve tek sahne hariç kan göstermeden öylesine 
gergin ve tekinsiz bir hava yaratıyor ki aydınlık evler 
tımarhanelere sıkışık New York sokakları da agorafobik 
hapishanelere dönüşüyor. Yönetmen Polanski'nin dehşe- 
ti bu çok tanıdık ortamlara yayması gerçek korkunun en 
yakınımızda var olmasını ve bu sayede çok daha ürpertici 
olmasını sağlamış. 


Tüm bu sıkışmışlık duygusu içinde Rosemary'nin kocası 
Guy dâhil herkesten şüphe duymasını nasıl yadsıyabiliriz 
ki? El birliğiyle kadıncağızın taşıdığı bebek (ki masumiyeti 
daha baştan yok edilip çarpıtılmış halde) üstünden 
yaratılan baskıyı hangi kadın yaşamıyor ki hayatında öyle 
veya böyle? Biz toplum olarak niye değişemiyoruz? Kadın 
vücudunu politize etmeden neden rahat bırakamıyoruz? 
Hani filme bu açılardan bakınca teknik zarafeti ve 
oyunculuklarıyla öne çıkan yapımın günümüzde de 
halen güncel ve ürpertici kalabilmesi hepimizin ortak 
ayıbı değil de nedir?... 


Bundan çok da uzak olmayan ama 
çok daha tuhaf bir gelecekte insanlar 
onlara tanınan 45 gün içinde bir eş 
bulamazlarsa seçtikleri bir hayvana dö- 
nüştürülüp doğaya salınırlar. Bu tüyler 
ürperten konseptin içinde sıradan biri 
olan DavidT izliyoruz film boyunca ve 
üzerimize yağan “metafor yağmuru” 
altında zihni sonuna kadar açan bir 
filme maruz kalıyoruz çok şükür. 


Kurulması gereken ilişkilerde benzer- 
liklerin şart koşulduğu bu acımasız 
sistem bizim kendi yanılgılarla dolu 
dünyamıza da bir ayna işlevi görüyor. 
Örneğin birisini sevdiğimizi söyledi- 
ğimizde aslında neyi sevdiğimizi ken- 
dimiz de biliyor muyuz? Veya biriyle 
'aynı kafada'olunca bunun ilişki için bir 
katalizör görevi görmesine çok mu bel 
bağlıyoruz? Sırf böyle sorular sordur- 
ması bile filmi benim için çok kıymetli 
kıldı açıkçası. 


Muhteşem oyuncu kadrosu zaten 
rollerinin hakkını sonuna kadar vermiş 
ama The Lobster'ı unutulmaz kılan 
sürekli olarak seyirciyi diken üstünde 
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tutan usta işi gerilimi bence. Bize 
dayatılan ilişki modelleri ve üzerimize 
yüklenen aileci yaklaşım bu distopik 
geleceğin çok da uzak olmadığını 
anıştırıyor içten içe ve rol modellerimi- 
zin, aşk kalıplarımızın ne kadar içinin 
boş olduğunu da. Halbuki gerçek sevgi 
yalnızca bir ağacın altında oturup 
manzaraya birlikte bakmaktan keyif 
almaktaydı bazen. 


İşin acıtıcı yanı da şu: Biz sevgiyi 
paylaştıkça çoğalır diye koşullandırıl- 
dık. Ama o yalnızken de var, uykusuz 
gecelerde bir anda akla gelen anılarda 
da var, whatsapp yazışmasında yok 
ama göz göze gelinen ilk saniyede var. 
O yalnızca içimizde olan bir şey değil, 
bazen birisi sayesinde ortaya da çıkabi- 
lir tamamen. 


O hep “var” değil, hatta ‘yok’ olmasını 
diler insan bazen. Ve David'in nihai 
seçiminin ne olduğunu aniden kararan 
ekrandan anlıyoruz rahatlıkla. Çünkü 
sevgi varsa umut da var... 


Bazı mucizeler gözümüzün önünde olsa da on- 
ları görmeyiz. Ve görsek dahi kıymetlerini bileme- 
yiz çoğu zaman. Hasbelkader sokaklara düşmüş 
üç evsizin yılbaşı arifesinde buldukları bebek de 
onların bu darmadağın hayatlarını toparlayıp bir 
amaca yöneltiyor. Mucizeleri oluyor. 


Satoshi Kon'un dehasına binlerce kez şapka 
çıkarıp erken kaybına tekrardan üzüldüğüm film 
özellikle karakter animasyonları adına ders nite- 
liğinde. Gin, Miyuki ve Hana'nın mimikleri onlara 
o kadar çok şey katıyor öyle gerçekçi olmalarını 
sağlıyor ki insan bir süre sonra unutuyor zaten bir 
animasyon izlediğini. 


Son derece akıcı ve dengeli temposuyla nasıl 
başlayıp bittiğini anlamadığım ve “niye bu kadar 
geç izlemişim ki?” diye hayıflandığım bir film oldu 
Tokyo Godfathers. Ama işte hayat bazen bekleti- 
yor, bazı şeyler olmaları gereken anı kolluyor ve 
her şey olması gerektiği zamanda oluyor. Bu filmi 
de daha evvel başka bir ben başka şekilde yorum- 
layacaktı sonuçta. Şu an olması daha iyi. 


Filmin yer yer Kon'un çok sevdiği gerçek üstü 
sulara azıcık da olsa dalması özellikle hoşuma gitti. 
Zincirleme tesadüflerin bolluğu ve çöpte bulunan 
bebeğin tüm karakterlerin hayatındaki düğümleri 
çözüp onları özgürleştirmesi bir mucize tanımına 
uysa da gerçek bir problemle yüzleşen insanların 
hayatlarına bakıp yoluna sokmaya çalışması olarak 
da yorumlanabilir. Bittiğinde iyi hissedeceğiniz 
garanti olan TG sıkıntılı zamanlar için birebir. 
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Etik dediğimi 


2 şey... Nedir tam olarak? 


Yakın zaman önce ChatGPT, TikTok ve Facebook için çalışan bir grup Kenyalı çalışan sendikalaşmak için çağrıda bulundu. 


“Yav Gülhis, gene mi sendika yazısı ulan?!” demeyin, bir durun. Anlatacaklarım, Al teknolojisinin tam olarak ne olduğunu nasıl 
anladığımızla çok yakından ilgili. Ama bana biraz sabretmeniz gerek... 


İngilizce'de bir laf var, “chronically online” 
diye. Bayağı motomot çevirdiğinizde ne 
anlama geliyorsa o anlama geliyor aslında, 
kronik olarak internette olan, gerçek dünyay- 
la sosyal bağlantısı büyük anlamda kopmuş 
kimseler. 


Fakat bu terimin altında yatan bazı ikincil 
anlamlar da var. En önemlisi de bu tür in- 
sanların fiziksel dünyadan kopmakla birlikte 
genel sosyal toplum kurallarını unutup inter- 
nette önüne gelene laf sallayan, kişisel olarak 
beğenmediği şeyleri sonsuza kadar yeren ve 
beğendiği şeyleri dokununlmazmışcasına 
göğe çıkaran, doğrusu bilinen konularda 
bile kafasına göre ahkam kesen ve davra- 
nışlarının asla hiçbir yaptırımı olmayacağına 
inanan tiplere dönüşmüş olması. 


Yav biliyorsunuz işte hepiniz. Maalesef 
internetin bir sonucu da internetle fiziksel 
dünya arasında yeterli dengeyi kuramadığı 
için iç dünyası kaymış insanlar oldu. Hatta 
belki biz bile zaman zaman kendimizi bu 
boşluğa sürüklenir bulduk. 


Öyleyse, akıllı olduğu ve insanlardan 
öğrendiği iddia edilen, tek öğrenebileceği 
kaynak da internet olan Al'lar bu çukura 
düşmekten nasıl kurtuluyor, hiç düşündünüz 
mü? 


Ya da belki düşündünüz! 


Evet, belki de düşündünüz. Bizim ülkemiz- 
de bu tür haberler pek ses getirmiyor ama 
bu Al işlerini yakından takip ediyorduysanız 
Al'ın sadece ve sadece kendi öğrenme 
yetilerinin uzun bir zamandır test edildiğini 
ve bu teste tabii tutulan Al'ların da ilk olarak 
ırkçılığı ve sonrasında da bilumum ayrıştırıcı 
düşmanlıkları kendine meziyet edindiğini 
görüyoruz. 


Sonuç itibariyle ömrünü internette ve ken- 
di ırkçı, sağcı, bilumum insan düşmanı yankı 
odasında geçiren insanların bu tür ATları 
etkilemek için hayatını fiziksel dünyada ge- 
çiren insanlardan daha çok vakti var. Bunun 
etkisini de bugüne kadar hep gördük. 


Ama son zamanlarda çıkan Al'ların böyle 
bir sıkıntısı... yokmuş gibi görünüyor. Fark 
ettiniz mi? Yani OpenAl'ın ChatGPTsi şu ana 
kadar bana ne ırkçı ne kadın düşmanı ne 
de başka bir marjinal gruba yönelik nefret 
söyleminde bulundu. 


Al teknolojisi çok ilerlemiş olsa gerek, di 
mi? 


ZORT. HAYIRI 


2$ farkla Al'ınızı daha az ırkçı 
ister miydiniz? 


ChatGPT'nin yaratıcısı OpenAl çok büyük 
paralara oynuyor. 29 milyar dolarlık bir 
yatırım alacakları konusunda söylentiler 
dolaşıyor, bunun 10 milyarıysa Microsoft'tan 
gelecek. Fakat başka birçok kapitalizm bebe- 
ği gibi o da kendisini daha minnoş göster- 
mek için ucuz insan gücüne muhtaç. 


Nisan ayının sonunda Kenya, Nairobi'de 
yapılan bir toplantıda Facebook, TikTok ve 
ChatGPT'nin Al sistemlerinin moderasyonu 
üzerine yapılan bir toplantıda 150 çalışan, bir 
içerik moderatörleri sendikası kurmak için 
çağrıda bulundu. 


Sebep? Elbette düşük ücretlere katlan- 
mak zorunda oldukları, insanın psikolojisini 
dağıtan içerikler. Siz internette can sıkıcı bir 
şey gördüğünüz zaman, Tamaaam, bugün 
bu kadar internet yeter” deyip kalkıp gide- 
biliyorsunuz. Al eğitimi moderatörleriyse 
cinayet, intihar, işkence, cinsel taciz, çocuk 
istismarı ve daha nice iç karartıcı ve zihinsel 
açıdan yaralayıcı içeriğin ayıklanması için 
çalışıyorlar. 


Saati iki dolara. İki. 


Daha önce de söylediğim üzere, Al hala 
gerçek anlamda öğrenmekten çok uzak. 
Fakat son zamanlarda Al sektörü “-mış 
gibi” yapmayı çok iyi öğrendi. Teknolojiden 
anladığını iddia eden insanlar olarak bizim 
bu cilalı vitrine aldanmamamız, herhangi bir 
teknolojik gelişmenin tam olarak ne yapıp 
ne yapamadığını anlamamız çok önemli. Ya 
da ben böyle düşünüyorum. m GÜLHİS 
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Oyungezer ofisinde çalışırken 
aldığım enteresan bir telefondan söz 
etmek istemekteyim. 


Bir yarış oyunu için bir genişleme 
paketi çıkmıştı, hangi oyun hatırla- 
mıyorum. Paket oyuna motosikletleri 
getirmişti. Göktuğ abi incelemesine 
şöyle bir şey yazmış: “İnşallah ileride 
oyunda Kanuni, Mondial falan da 
görürüz ehueheue” 


Dergi çıktı, ertesi gün ofisi Mondi- 
al'den aradılar. Adam dedi ki “Yetkili 
biriyle görüşebilir miyim?” dedim 


E) 
کڪ‎ 
—, 


Mondial- 
k : Mr 


чый 


“Ben yardımcı olayım” 

“Siz burada böyle böyle yazmışsınız?” 
“Evet, yazmışız.” 

“Ne demek oluyor bu??” 


Adam kızmış ama zaten ofise sabah 
sabah yeni gelmişim; afyon patlama- 
mış, Mondial nedir onu da bilmem. 
Motosiklet markası olduğundan ha- 
berim bile yok, bir anlam veremedim. 
Ne demiş? Kötü bir şey mi demiş? 
Kötü bir şey dememiş ki? Var mı ki 
oyunda Mondial? Komik mi? Yani 
ne bileyim gülmüş işte? Öyle saçma 
sapan bir konuşma geçti aramızda. 


Sonradan ayılıp kendime gelince, 
Mondial/i de Google'layınca fark ettim 
olayı. Arayan yetkili muhtemelen 
basında çıkan yazıları tarayıp marka- 
nın adı geçen şeyleri onlara yollayan 
sistemler sayesinde görmüş bizim 
dergideki yazıyı ve benim arkadaşa 
asıl söylemem gereken şuydu: “Yazar 
arkadaşımız Mondial'i sanıyorum 
bizim küçük yerel bir marka sanmış da 
ondan öyle yazmış. Kötü bir şey de- 
mek istememiş. İkinci ligde oynayan 
bir futbolcuyu bir gün inşallah Manc- 
hester'da görürüz demek gibi bir şey. 
Böyle söyleyince biraz komik oluyor 
ama görürsek de çok mutlu oluruz, 

o ayrı. Umarız Mondial araçlarını da 
ileride böyle oyunlarda kullanma 
şansımız olur” 


Hatta üstüne “Bakın mesela benim 
markanızdan haberim yoktu, okurla- 
rımız sizi daha iyi tanımalı. Kitlemiz 
arasında bilinirliğiniz artmalı, gelin 
reklam verin hadi bize” de diyebilir- 
dim. Azarlamak için arayan insanı 
reklam vermeye ikna etsem herhalde 
adım OGZ tarihine altın harflerle 
yazılırdı. 


Sahi aklıma geldi de... Şimdi bu 
yazıda da Mondial lafı geçiyor ya, aynı 
arkadaşın önüne bu yazı da düşer mi 
acaba? Oyoyoy... Serpil'e söyleyeyim 
de reklam fiyatlarımızı hazırlasın (ya 
da dava falan ederlerse diye derginin 
avukatını hazırlasa daha mı mantıklı 
olur acaba?). m ÖMER 


RAGDOLL PHYSICS KULLANAN İLK OYUN 


Bilgisayar oyunlarına gülmekten 
büyük keyif alan biri olarak Ragdoll 
Physics'in video oyunlarının başına 
gelen en güzel şeylerden biri olduğunu 
düşünüyorum. Özellikle ciddi bir çatışma 
anında çatıdan atılan bez bebek gibi eli 
kolu yamulan bir askeri izlemeye doyum 
olmuyor; daha da önemlisi kötü oyunları 
en azından güldürerek daha çekilebilir 
hale getiriyor. Ragdoll Physics'in olmadı- 
ğı, milletin kazık gibi öldüğü bir Skyrim 
düşünsenize mesela, inanılmaz sıkıcı 
bence. 


Tabii Ragdoll Physics dediğimiz yüksek 
işlemci gücü isteyen bir mekanik. Atıyo- 
rum birkaç kareden oluşan kazık gibi bir 
ölüm animasyonu kurgulayabilirsiniz. 


EDİ ЕСІМІ! 


Fakat işin içine Ragdoll Physics girdiği 
zaman uzuvların birbiri ve çevresiyle 
olan etkileşimine göre ortaya çıkacak 
animasyonu anlık hesaplayabilecek 
yeterlilikte bir sistem gerekiyor. Yani en 
azından bu durum geçmişte böyleydi. 


İnternetteki çoğu kaynak 1998 yapımı 
Trespasser" işaret etse de Ragdoll Physi- 
cs'in kullanıldığı ilk oyun 1996'da çıkan 
bilgisayar oyunu Rocket Jockey oyunuy- 
du. Küçük roketleri sürdüğümüz oyunda 
başka bir objeye çarptığımız zaman 
jokeyimiz aracından uçuyor ve Ragdoll 
Physics sayesinde ortaya birbirinden 
harika vücut animasyonları çıkıyordu. 
Oyunun genel kalitesizliğine bakılırsa 
da sadece bu teknolojiden faydalanmak 


için alelacele yapıldığı belli oluyordu 
zaten. 


Tahmin edebileceğiniz üzere Ragdoll 
Physics, zaman içerisinde Fallout'tan 
tutun da GTA'ya kadar pek çok oyunda 
kullanılan bir teknoloji haline geldi (İyi 
ki de öyle oldu). Bu konuda öncü olması 
sebebiyle Rocket Jockey de zamanla 
kült statüsüne yükseldi, hatta 2019'da 
Unity Engine'le bir remake'i bile yapıldı. 
Oyunun orijinalini denemek isterseniz 
de günümüz sistemleri için kurması hayli 
sıkıntılı. Özel hayran yapımı installer'lar 
falan isteyen bir oyun yalnız, baştan 
uyarayım. El EMRE S. 
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FARCRY2 


Hani bazı oyunlar vardır, ilk fırsatta açıp atmosferine kendinizi 
bırakmak ve gerçek hayattaki sıkıntılarınızdan uzaklaşmak ister- 
siniz ya... Size çok net söyleyeyim, Far Cry 2 kesinlikle o oyun 
değil. Hatta daha da ileri götürüyorum: Hayatınızda yeterince 
dert tasa olmadığını düşünüyorsanız, gönül rahatlığıyla kendi- 
nizi Far Cry 2'nin kollarına bırakıp sinir hastası olabilirsiniz. 


Yani neresinden tutsam elimde kalıyor bu oyun. Far Cry deni- 
lince aklınıza muhtemelen masmavi deniz, yemyeşil ormanlar, 
uçsuz bucaksız ovalar, zirveleri karla kaplı dağlar falan geliyor- 
dur. Peki ya Far Cry 2? İçerisinde ne yeşil ağaç ne mavi deniz 
ne de karla kaplı tepeler olan, sarı ve kahverenginden başka 
renk barındırmayan bir çölün ortasında geçiyor kendisi. Bu 
atmosferi Far Cry serisiyle bağdaştırmakta problem yaşayabi- 
lirsiniz ama daha durun, yeni başladık... Afrika'nın ortasında 
bulunan ve iç savaşla çalkalanan bir ülkede Çakal isimli bir 
silah kaçakçının peşindeyiz. 


Ubisoft oyuna “gerçekçilik” katmak için Afrika'nın ortasında 
kalan karakterimizi sıtma yapmış. Zırt pırt ilaca ihtiyaç duyu- 
yoruz. O ilacı ara ki bulasın... İç savaşın ortasındaki eğlence 
bununla da sınırlı değil. Afrika'da son model silah bulmak 
kolay değil tabi, çünkü gerçekçilik bunu gerektirir. Çöl sıcağı, 
güneş ışıkları ve mekanizmasının içine kaçan çöl kumlarından 
dolayı silahlarımız sık sık bozuluyor ve mütemadiyen tutukluk 
yapıyor. Tam çatışmanın en heyecanlı yerinde... neyse siz anla- 
dınız gerisini... (Bence zamanına göre ilginçti ya... & -Сап) 


Bununla birlikte, oyunu son derece gerçekçi (!) yapmak 
için bütün düğmelere basan Ubisoft elbette çölün ortasında 
mükemmel çalışan bir toplu taşıma sistemini oyuna eklemek- 
ten geri durmamış. Sıtma hastası karakterimizi ve tutukluk 
yapması an meselesi silahlarının hepsini haritanın bir ucundan 
diğer ucuna halk otobüsüyle saniyeler içinde yollayabiliyoruz. 
Hizmette sınır yok gördüğünüz gibi... 


Yani daha anlatacak çok şey var ama inanın ben bu satırları 
yazarken bile o eziyet çektiğim anlara geri gittim. Siz siz olun 
benim yaptığım hatayı yapmayın ve bu oyundan uzak durun. 
Far Cry serisini baştan oynamayı kafaya koyduysanız bile ilk 
oyunun ardından direkt üçüncü oyuna zıplayın. 


THE WITCHER 3 


Velen ve Novigrad'ta at kişnetmek- 
ten yılmışım, Skellige'de dıgıdıklara 
doymuşum. Aradan da bir sene geçmiş 
ve gelmiş geçmiş en iyi eklenti paket- 
lerinden bir tanesi olan Blood and VVine 
teşrif etmiş The Witcher 3'e. Ana oyun 
yeteri kadar güzel görünmüyormuş gibi 
bir de başımıza masallardan fırlama bir 
diyar ve o diyarın göze ziyafet başkenti 
Beauclair çıkmış. E ortam güzel olunca 
gezmesi dolaşması keyifli, birbirinden 
renkli binaların arasında birbirinden 
renkli Toussaint halkıyla hoşbeş ediyo- 
rum. Abinin biri el ediyor, tanıdık çıkıyor. 
“Sana zamanında bir iş yaptırmıştım, 
parası çıkışmamıştı. Borcumu ödeyece- 
ğime yemin ettim, paranı daha sonraları 
faizli bir banka hesabına yatırdım. Git 
çek yiğidim” diyor. 


Toussaint görevlerinin bol bol para ve 
değerli imalat materyali vermesine alış- 
mışım.“HAVADANPARAYEYYYYYHEME- 
NEONUBANAVEYYYY” diye seviniyorum, 
bankaya yollanıyorum. Veznedeki abla 
diyor “Paranızı paramız gibi sakladığımız 
bankamıza hoş geldiniz” ben diyorum 
“Verün paramu bağa” Geralt da diyor 
“Hesabımdaki parayı çekmek istemiştim” 


Ağlamayana meme vermedikleri gibi 
uğraşmayana parasını da vermiyorlar 
ama. Geralt kayıtlarda ölü gözüküyor- 
muş, o sebeple hesabı deaktive edilmiş. 
Vezne 1'e gidip ocağına incir ağacı 
dikilesice izin belgesini almak lazım. 
Tintintin Vezne 1'e... Paranızıparamızgi- 


1 


bisakladığımızbankamızahoşgeldiniz... 
Ocağına incir ağacı dikilesice izin belgesi 
onda yokmuş, abla “Ya arşive ya kayıt 
bürosuna git” diyor. Tintintin, arşive 
geliyorum... Paranızıparamızgibisakladı- 
ğımızbankamızahoşgeldiniz. “Ocağına 
incir ağacı dikilesice izin belgesi bende 
yok, git buradan” diyor. Tintintin, oradan 
gidip kayıt bürosuna geliyorum... 
Paranızıparamızgibisakladığımızbanka- 
mızahoşgeldiniz. Kayıt bürosu diyor ki 
bilmem ne belgesi için önce adı batasıca 
izni lazım. Nereden alacağım adı batası- 
ca iznini? Vezne 1'den. TÖVBE ESTAĞFU- 
RULLAH YA. 


Tintintin, Vezne 1'e geri dönemiyorum, 
abinin biri “Sırada önüme geçtin, yürü 
dışarı dövüşücez” diyor. Bankadan para 
çekebilmek uğruna adam dövmediğim 
eksikti, onu da yapıyorum. Akabinde 
pek sevgili Vezne 1'e koşuyorum, Vezne 
1 abla yerinde yok, yanda dedikodu 
kazanı kaynatıyorlar. Bu sefer paramı 
paraları gibi sakladıkları bankalarına 
buyur edilmiyorum çünkü moladalarmış. 
Oturup bürokrasi derdi ortağım bir baş- 
ka müşteriyle Gwent oynuyorum. Kart 
destesini koltuğunun altına verince dil 
bir çözülüyor pir çözülüyor: “Bürokrasiye 
uyarak istediğini alamazsın, uymasan hiç 
olmaz. Büyü deneyen, hipnoza teşebbüs 
eden, rüşvetten medet uman gördüm. 
Hepsi avucunu yaladı. Şu veznedeki ka- 
dıncağız günün kaç saati orada oturuyor, 
bir iyi günler dileyeni yok. Elinde bir şişe 


parfüm veya bir buket çiçekle git, güler 
yüz göster bak bakalım nasıl halloluyor 
işin...” 


Yılanı Deliğinden Çıkarma Operasyo- 
nu start alıyor. Tatlı Dil sahaya sürülü- 
yor, bir demet çiçek onu takip ediyor 
ve operasyon başladığı hızda bitiyor. 
Mevzu bankanın sahibine iletiliyor. O 
da arıza çıkarmaya niyetlenirken Düşes 
Anna Henrietta'nın akan suyu durduran 
ismi zikrediliyor ve tintintin bankanın 
kasasına yollanılıyor. Kasa boş! Geralt 
öldü denmiş, para son kuruşuna kadar 
yenmiş! Elimde iki seçenek var: Ya parayı 
döve döve alacağım ya da banka sahibi- 
ne parayı ödemesi için bir hafta mühlet 
vereceğim. Gerçek hayatta şiddetle 
çıkaramadığım bürokrasi sinirini bari 
oyunda tekme tokat çıkarayım diyor ve 
bankacı cüce üstüne bankacı cüce dö- 
vüyorum. Günün sonunda elime geçen 
para: 200 altın! Bakkalı bile babadan 
zengin olan Beauclair'in bankasında üze- 
rine yılların faizi binen param 200 altın! 
Trollenmişim! Hem de CD Projekt Red 
tarafından! Tabii odönem derme çatma 
bir Cyberpunk 2077 yok ortalarda, hâlâ 
hakkımız hukukumuz var geliştiriciyle. 
Yalan reklamla kitlelerin nefreti üzerinde 
toplamamış. Ben de üzerine oyuncuya 
yaltaklanmamak, tersine arada ensesine 
bir tane şaplak atmak huylarını bilip sev- 
diğimden gülüp geçiyorum. The Witcher 
3'ün bana verdiği sürüyle güzel anıdan 
biri oluyor. 


105 ж» 


2023 HAZİRAN | PIHEL 


а ш A 


ГЕР 2 
тт Лу 29 | 
b A 


і 2—7 


Í 


| 
2 ga | 
4 | | 


25 EY 


FİLM Z7 KİTAP ÇİZGİ ROMAN £” ALBUM 


QUEEN 


INNUENDO 


© 


Queenin ilk on yılıyla ikinci on yılı 
arasında ciddi bir fark vardır, her ikisini 
de severim. Freddie hayattayken 
çıkan son albümleri Innuendo ise iki 
dönemin en güzel taraflarını bir araya 
getirmiş, efsaneler efsanesi bir albüm. 


Innuendo şarkısının o ağır havasıyla 
ve beklenmedik flamenko kısmıyla za- 
ten çok özel bir albüme adım attığınızı 
direkt fark ediyorsunuz. Headlong, 
Queenin sayısız gaz şarkısı içinde en 
gazıdır bile diyebilirim, inanılmaz bir 


enerji. These Are The Days Of Our 
Lives çok tatlı, çok melankolik, çok 
sakin, insana çok iyi hissettiren bir 


sert müziğe de ne kadar müthiş 
yakışan bir vokal olduğunu göste- 


CLONE WARS (2003) 


Artık tüketilmedik Star Wars içeriği 
kalmadı. Her birini iyice yaladık yuttuk, 
sevdik sevmedik orası değişir ama tek bir 
tanesi var ki benim için seriye gereğinden 
çok şey kattı. Clone Wars animasyonu. Evet 
Clone Wars ama alışık olduğumuz değil, 
2003 versiyonu. 


Genndy Tartakovsky 2D animasyon 
sevdasıyla Samuray Jack, Dexter'ın Labo- 
ratuvarı gibi çok bilinen ve sevilen işlerin 
yanında Clone Wars gibi önemli bir işin 
de yönetmenliğini yaptı. 2 ve 3. filmlerin 
arasını dolduran serinin bugün bildiğimiz 
Clone Wars'tan farkı ne peki? Seri iki filmin 
arasındaki önemli noktalara tam nokta atışı 
yapıyor. Anakin'in padawanlıktan yükseliş 
seremonisinden tutun, Obi-wan ile müthiş 


mizahlarının parmak basıldığı, epik sahne- 
lerle dolu bir seri. Özellikle John Williams'ın 
müziklerini her bir sahneye öyle bir yedirmiş 
ki, izlerken bu seri nasıl canon olmaz diye 
can vererek izliyorsunuz. (Ben izlediğimde 
canon'du... -Can) Evet, tabii 7 sezonluk bir 
Clone Wars var ve sağ olsun Dave Filoni de 
müthiş bir iş çıkardı fakat 2003 Clone Wars'u- 
nun netliği, ilişkiler üzerindeki baskınlığı, her 
duyguyu karakterin yüzüne işleten o kalın 
animasyon çizgilerini asla unutmayacağım. 


Dizi Disney Plus'ta var ama ne yazık ki 
TR'dekinde değil... Fakat yanlış bilmiyorsam 
Youtube üzerinden bulabiliyorsunuz. Bulan 
kaçırmasın derim. Ш PELİN 


güzellik. The Hitman grubun en me- 
tale kayan parçalarından, Freddie'nin 


riyor. Bijou'da ise Brian May o eşsiz 
tonuyla gitarı armonik armonik öyle 
bir ağlatıyor ki, bir tanesin Brian, başka 
bir Brian daha olmadı ve olmayacak 
dedirtiyor. 


Ve de son şarkı, Freddie'nin de ha- 
yatına bir kapanış, hayatımızın Fred- 
die'siz kalışının ilanı gibi. Hakkında ne 
söylesem az gelecek, efsane parça The 
Show Must Go On. Queen denince 
akla gelen ilk parçalardan ve ününü 
fazlasıyla hak ediyor. “Dünün masalları 
büyürler ama asla ölmezler” demiş, 
daha üstüne ne denir ki Queen için? 


Bir kere değil onlarca, yüzlerce kez 
dinlenmeden ölünmemesi gereken 
albümlerden.m ÖMER 
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TEMEL BRITANNICA 


Gazete kuponu toplayan son insan olabilirim belki де. Her ne kadar 
Hürriyet'in dağıttığı Temel Britannica'lar 1992 basımı olsa da ben de 
aptal saptal oyunlar ve sihirbazlık setleri için her gün gidip gazete 
almıştım. Her neyse, Temel Britannica eğlence odaklı bir şey olmasa da 
bence baya piksel bir medya. Sözlük misali ansiklopedi okuyan nesil vs 
internetten bilgi öğrenen nesil karşılaştırması yapmayacağım elbette, 
her şeyden önce haddime değil. Fakat Temel Britannica'ların bana kattı- 
ğı çok şey var desem abartmış da olmam. 


Uzaktan baktığımda da en çok ilgimi çeken her bir cildin BAL-BÖC ya 
da BÖC-ÇİZ gibi direkt kelimeleri andıran şekillere bölünmüş olmasıydı. 
Öyle ki 6 megabayt kalan beynimde 9. cildin İLK-KAN harfleri aralığında 
olduğunu hatırlıyorum. Yani bu, 9. cildin ilk yardımla alakalı olduğu 
anlamına geliyordu. (Rambo filmiyle alakalı olmadığına emin misin 
peki? -Can) Kütüphanede erişmesi zor yerdeydiler ama kurcalamayı 
çok severdim. Artık süper klişeye doğru yol alıyoruz ama ben okumayı 
da okuldan değil, sanıyorum ki bu ansiklopedi serisinden öğrendim. 
Çünkü çok net hatırlıyorum görsellerle desteklenen ansiklopedi say- 
faları her çocuğun ilgini çeker nitelikteydi, yani en azından benimkini 
çekmişti. 


Ben ilk ve ortaokuldayken internet vardı fakat ödevlerimi kesinlik- 
le Vikipedi'den değil bu Temel Britannica'lardan yapardım. Ne yalan 
söyleyeyim bu hareketim beni ödevlerde 1-0 öne geçirirdi. Herkesin 
ödevi birbirinden almışçasına aynı olurken benimki üst düzey özgün 
olurdu. Sanki bana akademik tez yazıyor ya! Bu kadarına da gerek yoktu 
sanki... 


Bir sonraki ay için de bir kuponum var, ne diyorlardı gazete kuponu 
reklamlarında: Bayinizden ısrarla isteyin! в CEVDET 


NEREDESİN FİRUZE? 


Öyle çok Türk filmi seven bir insan değilim 
açıkçası. Çok fazla izlediğim bile söylenemez ama 
birkaç film var böyle aklımda yer edinmiş. İşte 
Neredesin Firuze de bunlardan birisi. Zamanında 
babamla çok film izlerdik böyle daha filmin alt 
metniymiş, sinematografisiymiş çok bir fikrim 
olmadığı yaşlarda. Hâlâ çok bir fikrim yok gerçi 
ama daha iyiyimdir diye düşünmek istiyorum :) 
Her neyse, tam bu evrede babamla izlediğim ve 
inanılmaz etkilendiğim Neredesin Firuze müthiş 
oyuncu kadrosu, harika senaryosu, muhteşem 
müzikleriyle hâlâ daha benim en sevdiğim Türk 
filmidir. 


Pixel yazılara yazarken genelde 10 yıldan eski 
içerikler yazdığımız için bu film kaç yılında çıkmış 
diye bir bakmak istedim. Değil 10, neredeyse 
20 yıl geçtiğini görünce şok oldum diyebilirim. 
Hâlâ daha keyifle müziklerini dinliyorum. Özcan 
Deniz'in yaptığı en iyi iş olabilir. Haluk Bilginer ve 
Demet Akbağ'ın müthiş performansları da cabası 
tabii. Şimdilerde sürekli karşımıza çıkan, kome- 
di(!) filmleri haricinde kaliteli Türk filmi izlemeyeli 
o kadar uzun zaman oluyor ki böyle eskileri 
gördüğümde çok duygulanıyorum. En son Kurak 
Günler'i kaliteli bulmuştum bir de. 


Velhasıl bana kalırsa komedi böyle yapılmalıdır. 
Gerçekten karakterlerle derinden bağ kurabil- 
diğimiz, senaryoyu gülmek için yazmadıkları 
apaçık belli olan filmler beni komik sekanslarıyla 
ciddi anlamda güldürebiliyor. Tamamen “kome- 
di”diye geçmese de Neredesin Firuze hüzünlü 
sahnelerinin yanında izlerken kahkaha attığım 
sahnelerle de beni kendine çekmişti. Şimdilerde | 
böyle filmleri çok özlüyorum... Sahiden Nerede- 
sin Firuze? MPELİN MA A RR 
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